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„DAS C-BUCH“ behandelt ungewöhnlich an¬ 
schaulich sämtliche C-Konstrukte und Sprachkon- 
zepte. Es eignet sich durch seine lebendige, bildreiche 
Darstellung zum „Lernen durch Tun“: 

• an über 100 kommentierten Programmbeispielen 
wird die Realisierung moderner Programmstrategien 
in C vorgeführt - diese Programme sind auf Diskette 
erhältlich. 

• durch typographisch lebendige Textgestaltung prägen sich 
Schlüsselworte und ihre Syntax sowie wichtige Begriffe 
leicht ein. 

• erprobt an Großrechnern unter UNIX, ISIS, an PCs unter 
CP/M und MS DOS; mit C-Compilem von INTEL, DR MS 
LATTICE. 

DIE AUTOREN Helmut Herold und Werner Unger, beide In¬ 
formatiker, arbeiten in der Industrie an Systemprogrammierungen 
zukünftiger Computerarchitekturen. Ihre Erfahrungen in System¬ 
entwurf und Programmierung, u.a. mit PASCAL, C, ADA. haben 
sie Anfängern und Ingenieuren in Lehrgängen vermittelt. Aus diesem 
Zusammenhang entstand das vorliegende Buch. 

Von Herold/Unger, 584 Seiten, Softcover, DM 79,- 
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Fordern Si« auch unseren 
neuen Infoprospekt 
.Für Ausbildung, Beruf und 
industrielle Entwicklung J an 
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Dieses zweibändige Werk befaßt sich 
grundlegend mit der M68000-Familie, 
einer Familie von leistungsfähigen 16-/ 
32 Bit-Prozessoren und der zugehörigen 
Peripherie. 

Im ersten Teil wird die Architektur des 
M68000 ausführlich behandelt. Anschlie¬ 
ßend daran folgt die Beschreibung der 
Adressierungsarten und des Befehlssatzes 
des M68000. 

Teil 2 bringt Programmierbeispiele, und es 
werden die bisher bekannten und zukünfti¬ 
gen Peripheriebausteine zum 68000 behan¬ 
delt. Ein interessantes Kapitel bildet die Beschrei- 
c ]i* . . ,. , . bung der weiteren Prozessoren der M68000- 

Familie bis hin zürn 68020, dem echten 32-Bit-Mikroprozessor. Zum Schluß erhält der Leser noch 
eine vollständige Beschreibung eines Single Board-Systems auf der Basis des 68000. Diese 
Beschreibung umfaßt die Schaltpläne ebenso wie ein vollständiges Monitor source listing Dadurch 
hat jeder Interessierte die Möglichkeit, sein eigenes 68000-System aufzubauen 
M68000-Familie, von Werner Hilf und Anton Nausch m 

Teij 1 - Grundlagen und Architektur, 550 Seiten, DM 79,- «Amm/ 

-¥%mWrw &—.- 


Teil 2 - Anwendung und 68000-Bausteine, 350 Seiten, DM 69 -1 
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etwas Neues 

Scanner ab 200.00 

für ille die jrtiffBioiiell etns von 
Puier in den Hecker einlesen »ollen 
STV1 nur 800.00 

ein Spitze« Koni tor/TV Info ufordern 
Multisync 1700.00 
520ST+ 600.00 

1040 ab 1380.00 
SP364 ab 180.00 

NEC1 400.00 

1 10 unfonitiert bis 880k formatiert 
neueste Technologie von BK in eines 
SüMbledieehiuse mit integrierten 
Betzteil, NetacMter und KabeL 
NEC2 760.00 

»ie oben jedoch doppelte Kapazität 
NECO 280.00 

nur das Laufwerk ohne Zubehör 
Disketten ab 29.00 

Hausmarke 106 Tpi mit Garantie ! 

ID 1045.00 50=155.00 100=290.00 
2D 10=40.00 50=175.00 100420.00 
Epromraer 180.00 

Siperiientleijlatine 19.00 
Ernas Eneiterungsjlatine 75.00 
SL80 Al 990.00 

der Deutsche alt Seikoeh Garantie 
JEC P6 1260.00 
Jruckerkabel 30.00 

Anr»fbeant*crter mit PTC zaL 400.00 
SIE «»gen uns Ihren SOFTJME-fnasch. 
und nr erfüllen ihn ungehend 
Joachim Rudolph 
Computersysteae 4 Bürotechnik 
Versand 3501 Hoof Postfach 
Laden 3500 Kassel Frankfurtersti.311 
Telefon von 10-13 14-18 0561/472737 
Liste alt Interessanten Produkten gratis 
rlindleranfrigen ait Bachtels »illkouen 


Der Floppy- 
|speeder für 
die Atari 
1050. 
VORTEILE: 

* Double 
Density 

* 70000 Bd 
TURBODRIVE 

* Drucker¬ 
interface 

|* Backup 
Utilities 

lu.v.a. mehr. 

|1050 TURBO 
-nur 98 DM 
|DRUCKERKABEL 
-nur 49 DM 

GRATIS¬ 
INFO anfordern bei 
GERALD ENGL 
COMPUTERTECHNIK 
BUNSENSTR. 13 
8000 MÜNCHEN 83 


Editorial 


Liebe Leser, 

immer noch treffen täglich 
Fragebogen zur Umfrage im letz¬ 
ten ATARI magaz/n ein. Die 
Auswertung ist bereits in vollem 
Gange, aber natürlich noch nicht 
abgeschlossen. In der nächsten 
Ausgabe wird jedoch Ausführli¬ 
ches zu lesen sein. 

Neben den lobenden Anmer¬ 
kungen wie "Weiter so!”, die uns 
natürlich gut tun, interessiert 
aber auch die Kritik, die wir uns 
zu Herzen nehmen wollen. Die 
ersten Erfolge Ihrer Anregungen 
finden Sie bereits in diesem Heft. 
Vor allem für Einsteiger und An¬ 
fänger wird das ATARI magaz/n 
in Zukunft noch mehr bieten. 
Unsere Autoren, alle alte Hasen 
der Computerei. neigen manch¬ 
mal dazu, jene Leser zu verges¬ 
sen, die mit ihrer Kiste noch nicht 
so vertraut sind. Ihnen werden 
wir in Zukunft größere Aufmerk¬ 
samkeit widmen. 

Zu recht haben viele Leser das 
Fehlen eines Checksummers kri¬ 
tisiert. Ohne ihn wird die Fehler¬ 
suche in abgetippten Listings 
leicht zur Sysiphus-Arbeit. Auch 
hier frohe Kunde: Im nächsten 
Heft wird ein Programm veröf¬ 
fentlicht. das im Hintergrund sei¬ 
ne sinnvolle Arbeit erledigt und 
die Listings im ATARI magaz/n 
endlich zum reinen Vergnügen 
macht. 



Aber der guten Nachrichten 
nicht genug, gibt es beim ATARI 
magazin doch auch einen neuen 
Mitarbeiter. Peter Schmitz (s. 
Foto) ist sozusagen im Atari- 
Computerclub groß geworden 
und hat dort eine Fülle von Er¬ 
fahrungen mit den Atari-Compu¬ 
tern aber auch mit den Nöten der 
Atari-User gemacht. Nachdem 
er sein Studium an den bekann¬ 
ten Nagel gehängt hat, machte er 
sein Hobby zum Beruf und kann 
daher in seiner neuen Tätigkeit 
aus dem vollen schöpfen. Wenn 
Sie Programmlistings einsenden 
wollen, können Sie sicher sein, 
daß sic sachkundige Aufmerk¬ 
samkeit bekommen. Und auch in 
unseren telefonischen "Sprech¬ 
stunden” werden Sie ihn an der 
Strippe haben. 

Ich wünsche Ihnen viel Spaß 
bis zum nächsten Heft. 

Ihr 

# i£) 

Robert Kaltenbrunn, Redakteur 















INHALT 



Die Mehrzahl der Computeranwender gibt die Speichergröße 
Ihres Gerätes immer noch In KByte an. Doch immer häufiger 
hört man jetzt in diesem Zusammenhang die Vorsilbe Mega. Mit 
dem Mega-ST hat sie sogar schon einem Computer den Namen 
gegeben. Mit dem Megaboard steht "Mega” Jetzt für alle ST- 
Computer zur Verfügung. Gewählt werden kann zwischen 2, 3 
oder 4 Megabyte. 



Der Datenfernübertragung gehört die Zukunft, doch bi» dahin 
ist noch eine größere Wegstrecke zurückzulegen. Das hat vie¬ 
lerlei Gründe. Nicht zuletzt Ist vielen Computeranwendem der 
Umgang mit Telefonhörer und Akustikkoppler zu kompliziert 
Einfacher gehfs per direkter Verbindung. Mit dem Super-Mo¬ 
dem SM-30 ist diese leicht herstellbar. 



ANTIC hat für viele Atarlaner hierzulande einen ganz besonde¬ 
ren Klang. Eine gewisse Exotik bekommt diese amerikanische 
Zeitschrift schon dadurch, daß sie nicht ohne weiteres zu be¬ 
kommen ist Noch schwieriger wird’s mH Software. Wir stellen 
Ihnen einige dieser exzellenten Programme vor und sagen 
auch, wo sie zu bekommen sind. 


4 


I 


ATARImagazto 4/87 


INHALTSVERZEICHNIS 


RUBRIKEN 


Editorial_ 3 

Bochvereand _ 26 

Toppr ogram m _ 43 

Softwareservice 91 

Buchbespre chung en_ 78 

Vorschau, Impressum, Inserentenverzeichnis 106 

Modem SM 30 20 

Megaboard 22 

Str ategie mit ST __ ~ 24 

Protext ST 31 

Super D ir ectory 34 

Timeadress 82 

Userke y 9 

GEM Keyboard Expander 95 


BERICHTE 


Ata ri Compu ter Show 11 

NEC P6 Matri xdrucke r_ 12 

Gr afikkonv erter 

ANTIC in Germany 28 


SERIEN 


Spiele programmieren, Teil 4 42 

A ctlonl- C enter, Nr. 4 4(3 

Assemblerecke ST 73 

Floppy 1050 mit Happy oder Turbo 1050 36 


TIPS UND TRICKS 


2 Miniprog ramme für Einsteiger 54 

Di rectory Master V.3D _ “55 

Kurs ivschrift 80 

GFA-PSAVE- BA S-Files oompilieren 61 

F onmat83 _ 61 

Bauanle itung f ür Relais-Inter face ~72 

Programmierung von Rollenspielen 104 


PROGRAMME 


Toppr ogram m Taxi 48 

Fractal bilder dreidimens ional 58 

Renamer in GFA-Basic 63 


GAMES 


Niemal s Nie 24 

Wagnis_ ~~24 

Balanc e of Power 25 

Tomahawk 84 

Space Pilot 84 

XTRQN _~ 85 

Cohe n's Towe r _ 87 

Thai Boxing 87 

Zonro _ 88 

Silent Service _ 89 

Reisende i m Wind _ 92 

Fig ht Nig ht 92 

Pinball Factory _ 93 

Jewel s of Darkness 100 

Silicon Dreams 10Ö 

Clubs _ 83 

To p-Ten _ 90 

Kl einan zei gen 96 

Games Guide_ iöö 
















































































































































MARKT 



Kürzlich erhielten wir von 
dem britischen Software-Haus 
Microdeal einige Vorab-Fotos 
der beiden in Arbeit befindli¬ 
chen Spiele “AirbaU" und 
"Tanglewood". Sollten diese so 
farbenfroh und aktionsgeladen 
nusfallen, wie die Screen-Fotos 


vermuten lassen, werden w ir sie 
nach Fertigstellung gerne ei¬ 
nem ausführlichen Test unter¬ 
ziehen. 

Microdeal Ltd. 

Box 68 

St Austcll PL 254 YB 
Tel. 0034-0726168020 


Disk Royal 

Über dieses Programm von 
Boston Computer haben wir im 
ATARImagaz/n bereits berich¬ 
tet. Mittlerweile liegt dieses 
Disketten-Utility in einer neu¬ 
en und verbesserten Version 
vor. 

Boston Computer 
Anzingcnur. 1 
8000 München 80 
089/4910 7.V74 

Neue ANTIC- 
PD-Programme 

Auf Wunsch vieler Leser ha¬ 
be ich von ANTIC neue PD- 
Produkte für die 8-Bit-Ataris 
nach Deutschland geholt. 

Der "Icon Graphics Editor" 
bietet ein mit Maus, Joystick 
oder Koalapad bedienbares, 
menügesteuertes Programm 
zum Malen und Editieren von 
Print-Shop-Grafiken. 

Dem guten alten "Micro- 
painter” nachempfunden ist 
"PD-Micropaint-Artist", ein 
Malsystem mit vielen Features 
und Dcmobildern. 

Mit "Art-DOS" lassen sich 
"Micropainter"- und Koalapad- 
Bilder. "Atari-Schreiber"-Tex¬ 
te und Zeichensätze direkt vom 
DOS aus laden. Die Disk ent¬ 
hält viele Fonts und Grafiken. 

"Designer Tools" bietet ein 
Datenverwaltungsprogramm. 
einen Font-Editor, PM-Hilfen. 
Sound-Tester und viele weitere 
nützliche Utilities. 

Bei "fig-FORTH" handelt es 
sich um ein leistungsfähiges 
FORTH-System auf zwei Dis- 


kettenscitcn mit Tutorial und 
vielen Demos. 

Für Spielefans geeignet ist 
"Strategie Encounter", das eine 
Stratego-Variante, ein Ölsuch¬ 
spiel, ein 3-D-Labyrinth und 
vieles mehr enthält. 

"Stellar Trio" besteht aus 
zwei Action-Spielen und der Si¬ 
mulation eines Andock-Manö- 
vers. 

"Trivia Quiz" zählt zu den 
wieder beliebt gewordenen Fra- 
gc-und-Antwort-Spielen. Es 
bietet den Mac 65 Source codc 
sowie einen Fragengcncrator; 
auf der Rückseite befinden sich 
viele amerikanische "Trivia”- 
Fragen. 

Abenteuerfreunde wird Stan 
Ockers "Castle Hexagon” in¬ 
teressieren. Den Hauptteil die¬ 
ser Diskette bildet aber ein gro¬ 
ßes Tcxtadventure. das sich be¬ 
liebig verändern und als Grund¬ 
lage für eigene Spiele verwen¬ 
den läßt. 

Gleich vier Abenteuer bietet 
'Tales of Adventure”. ln "Wt^- 
rewolf" treibt der Spieler als 
solcher sein Unwesen. "Dateii¬ 
ne Titanic" versetzt in die Rolle 
des Kapitäns dieses Luxusli¬ 
ners, der dem Untergang ge¬ 
weiht ist. Wer gerne einmal 
Afrika durchstreifen möchte, 
kann dies auf Dr. Livingstones 
Spuren tun. Zu guter Letzt darf 
man bei 'Treasure Island“ 
Schätze aufspüren. 

Wieder habe ich mehrere 
Programme auf einer Diskette 
zusammengefaßt: 

Disk A: "Icon Graphics Edi- 




DUi 

CompiU 


Compiler - der Compiler für das Atari-ST-Basic 


Neue verbesserte Version 1.1 

Lieferung mit deutscher Kurzbeschreibung. 

Händleranfragen erwünscht. 


DM 


159 .- 


NEW’s Software • Inh. Karl-Heinz Klug • Wülfrather Str. 6 • 4000 Düsseldorf 1 • Q 0211 /6 79 09 25 
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:>'3 CINillBt LISUH SUCHEN DOCPUtESI SOBTItPEH i 


uDcrTensionen 


önrahl der Einträge: 9 
Noch freie Einträge: 7951 


.92,198 
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" Diskmanager " für die Arbeit mit Disketten 


tor’T'PD-Micropaint-Artist”/ 
"Art-DOS”. Preis: 15.- DM 

Disk B: "Strategie Encounter 
I"/”Stellar Trio”/” Designer 
Tools”, Preis: 15.-DM 

Disk C: "Tales of Ad venture”/ 
"Castle Hexagon-Disk”/”Stra- 
tegic Encounter 11". Preis: 15.- 
DM 

Disk D: ”fig-FORTH", Preis: 
10.- DM 

Disk E: "Trivia Quiz”, Preis: 
10.- DM 

Bitte überweisen Sie bei Be¬ 
stellungen den Gesamtbetrag 
auf das Postscheckkonto Nr. 
133080-852 beim Postgiroamt 
Nürnberg, Bankleitzahl 

76010085, Inhaber Frank Em- 
mert. Vergessen Sie nicht, Ihre 
Adresse und die gewünschten 
Disketten anzugeben. 

Frank Emmcrt 

Drucker 
ohne Kabel 

Hewlett-Packard bietet jetzt 
einen kompakten Drucker an, 
der keinerlei Kabelverbindung 
benötigt. Das neue batteriebe¬ 
triebene Gerät für den HP 18 C 
empfängt seine Daten über In¬ 
frarotsignale. Dieser Drucker 
wurde in Deutschland erstmals 
zusammen mit dem HP 18 C, ei¬ 
nem Taschenrechner für kauf¬ 
männische Anwendungen, auf 
der Orgatcchnik in Köln vorge¬ 
stellt. 

Es handelt sich um einen 
Thermodrucker, der eine 24 
Zeichen lange Zeile in knapp 
einer Sekunde zu Papier bringt. 


Die Stromversorgung erfolgt 
über Batterie oder Netzadap¬ 
ter. 

Die Datenübertragung funk¬ 
tioniert nach dem gleichen Prin¬ 
zip wie die Fernbedienung von 
Geräten für die Unterhaltungs- 
clektronik. Diese Technik wird 
hier zum ersten Mal für den 
Aufbau einer Verbindung zwi¬ 
schen Computer und Drucker 
benutzt. 

Hewlett-Packard GmbH 
Hcrrcnbcrgei Straße 130 
7031) Bdblingen 
Tel. 07031/14-0 

Diskmanager ST 

Neues aus dem Irata Verlag 
gibt cs heute zu berichten. Die¬ 
se Firma, bisher eher auf den 8- 
Bit-Atari spezialisiert, beschäf¬ 
tigt sich ja bekanntlich immer 
häufiger mit dessen großen 
Brüdern. Herausgekommen ist 
dabei unter anderem das Pro¬ 
gramm "Diskmanager". Es ar¬ 
beitet mit allen denkbaren ST- 
Kombinationen zusammen, so 
auch mit Färb- und Mono¬ 
chrommonitor. Natürlich ist cs 
voll in GEM eingebunden, was 
hohe Anwenderfreundlichkeit 
verspricht. 

Bei "Diskmanagcr” handelt 
es sich um ein kompaktes Hilfs¬ 
mittel zur Archivierung und 
Katalogisierung von Disketten 
bzw. deren Inhalt. Hier die 
Funktionen im einzelnen: 

- AUTOMATISCHE EIN¬ 
GABE: Nach Eingabe einer 

Diskettennummer wird de¬ 
ren Directory selbständig 


eingelesen und in eine Liste 
übernommen. 

- MANUELLE EINGABE: 
Alle Daten sind von Hand 
über die Tastatur einzuge¬ 
ben. 

- MONITORLISTE: Die Da¬ 
ten erscheinen auf dem Bild¬ 
schirm. 

- DRUCKERLISTE: Die Da¬ 
ten werden auf dem Drucker 
ausgegeben. 

- SUCHEN: Ein bestimmtes 
File kann gesucht werden. 
Als Suchbegriff dienen wahl¬ 
weise der Programmname, 
die Extension, die Disketten¬ 
nummer, die Länge oder das 
Datum. 

- DOPPELTEST: Das Pro¬ 
gramm überprüft selbstän¬ 
dig, ob ein File doppelt in die 
Liste eingelesen wurde. 

- SORTIEREN: Dies ist mög¬ 
lich nach den Kriterien der 
Option SUCHEN, erweitert 


um Bemerkungen, die man 
eingeben kann. 

- FUNKTIONEN: Laufwerk¬ 
wahl. Bildschirmdarstcllung 
positiv/negativ, Daten laden, 
Daten speichern. Datum und 
Uhrzcit stellen. 

- EXTENDERLISTE: Hier 
können die Extensionen be¬ 
stimmt werden. 

- AUFKLEBER DRUK- 
KEN: Diese Option dient 
dem Erstellen von Disketten¬ 
aufklebern mit Inhaltsver¬ 
zeichnis, Länge. Datum und 
Diskettennummer. 

- PROGRAMM BEENDEN: 
Rückkehr zum Desktop 

Alle hier aufgeführten Optio¬ 
nen arbeiten einwandfrei; die 
Handhabung ist sehr einfach 
Die Einarbeitung wird durch 
das Handbuch optimal unter¬ 
stützt. 

IRATA 

Micrcndorfplau 8 
in» Berlin 10 
Tel. 030/3453061 



Mer zcr*u<y Compwndum 
Sdun* Uervc« 

Azkanoid 
Nudeor Ne* 


OuhMl 
Crusade in Europa 
□rätsln. Art» Department 

tipndiczy 

TraititMjwr 

Superman 

Bummer Games 

Beo der Duö*i Conaftructlon Kit 


Hardb oll 

5VnaahHit5UI.lll.lv ja 

Archonn 

Th« P**n 

Polar FW» 

Arcodo Claovc* 

Bounty Bob atrfees bock 
Moolezumaa Ao*onchu 
Nsjhf R*üih»r/Aarrty the Ardvarx 
Cohenn Tower/Cosmic Toonui» 
Super MoMy 


Computer-Service 

Michael & Joachim Mater GbR 
Postfach 1304. 7913 Senden/Ilter 
Telefon 07307/6230 

C D 
27 90 40 90 
36 90 44.00 
2 7 90 40.90 

26.90 42 90 

27 Ö0 40 90 
22 60 36 90 

4P 

32.90 49.00 
91 90 
44.90 

2» 90 36 90 
9.90 

40 90 

25.90 39 00 
9 90 

32 90 40 90 
32 90 39 CO 
M 00 
22 90 00.60 

28 90 :*1 WO 
2T93 40 90 

990 

25 93 36.90 
22 90 
22 90 

32 90 42 90 



Kid II 
Srar Glider 
WCffklÜMTTMl« 

Winter Game« 

Pekm Scnach 
Meroonno Compondkim 

Quin* 

Ta»» TI mos tn Tcnatoem 

LeaderDroirrl Odf 

ThoPnwn 
Arnrw 
Deep Space 
►Hernehopoi Karat« 

Span« Shuttle 
Tim« Bandd 
Sil«n( Servuj. 

FlgntSmulntor || 

Täp Sucre* 

Leathor Goddos» ot Phoboe 
Mindsrusdriw 

Th« HCcfrskara Gude lo the OeUsy 
Alter r-Hlv ««alb 
Racker 2 (Fommcottor) 


Black Caudron 
SI lMK)! .. 

Super Huay 


O ' 

59 03 
64 IM 
59.00 
59 00 

64.90 
59 OO 

49.90 
64 90 

64.90 
64 90 
76.00 
89 00 

M 

6190 
84 '40 
64 90 
11900 
39 90 
69 90 
39 90 
69 00 
59 90 
64 no 

49.90 
79.00 

64.90 
52 90 


Atari-ST-Fibu 

Dialogorientiert — Mandantenfähig 

e bis 1500 Konten # bis 1500 offen Posten 
# bis 1300 Adressen # Buchungen unbegrenzt 

Druck: Saldenlisten. Sachkonten, Debitoren. Kreditoren, USt-Vor- 

anmeldung. GuV, Journal. Kassenbuch, Kontenplan. OP- 
Listen, Kontenblätter DIN A5 usw. 

Preise: Demo DM 20 .- Original DM 498 .- 

bei Vorkassa, sonst zuzüglich Porto + Versandkosten 6.- 


Namsler + Schwenger 

EDV-Beratung + Buchführung 

Lindenstr. 53,7530 Pforzheim, nt 07231 /355671 
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Desk Grundlegende Werte Ilserliste Dateien flailboi 
- 

X4XN1X)I 1WXX IHHHHBHI iHHHI 

I « ft »X*» # * » JHHHt 
»ftXiftftiftX» 

-der 

Hatlbax des tTMl Heget ins iw flllgeeu 
- Testbctrteb - 
iMlwrcs zur Box Iw Sjstewinfo 1 


Bulin« 


lsernMMer/E<st/lN/?/Eiil(: I 



Desk Grund legende Werte User 1 iste Dateien Hai Ibax Online 

i.. ..." -PBnfu n« . . 


»> H.I.K.I - Hauptwenii «< (1=88:01:38) 

1 = Sgstenfunktionen 

2 = HaiIbox 

3 = CK-Dktuell 

4 = Aktuelles 

5 = Andere Hailbox-Iliatnern 

6 = ATARI aktuell 

7 = Oatenbank/Prograwnservice 
B = aktuelle Diskussion 

n = zun Hauptncnue 
EHOE = Komunikatiun beenden 

(!-«,», EIDE, 7 ) : | 



Demnächst: 

MJV.M.Au 

Die Abkürzung M.A.M.A. 
steht für die Mailbox des ATARI 
magazins im Allgäu. Sie ist mit 
den Parametern 8N1 (8 Daten- 
Bits. keine Parität. 1 Stopp-Bit) 
demnächst erreichbar. 


Außer verschiedenen aktuel¬ 
len Pinwänden werden hier 
auch Public-Domain-Program- 
me geboten. Außerdem ist eine 
Diskussionsecke vorgesehen, in 
die jeder Anwender Verbesse¬ 
rungsvorschläge und Ände- 
rungswünschc einbringen kann. 
Natürlich sind bei M.A.M.A 
auch schnell Updates bzw. Feh¬ 


lt. G. Dreeser, Soft- und Hardware 

Wir bekommen laufend die aktuellsten Produkte für den ZX Spectrum, Sinclair OL, 
Atari ST, Atan 600/800/130 XL/XE sowie IBM und Kompatible. 

Nutzen Sie unseren Telefon- und Auftragsservice zu den angogobenon Zeiten, 
damit auch Sie über die Neuheiten Informiert smd. 


Spectrum 


QL 


lOth Frame 

28.90 DM 

Jam 

59.90 DM 

An na Hs of Rome 

39.90 DM 

Toolbox II 

45.90 DM 

Arkanoid 

27.90 DM 

Giga Basic 

47.90 DM 

Enduro Racor 

29.90 DM 

Front Page 

79.90 DM 

Shadow Skimmer 

27.90 DM 

OWritor 

45.90 DM 

Indoor Sports 

27.90 DM 

Full Houm 

39.90 DM 

Prof, Advontur® Wrrtor 

69.90 DM 

OL-Assomblor 

49.90 DM 

Ataii ST, 000/800/130 XL 

Hardware 


lOth Frame (ST) 

69.90 DM 

QL (deutsche Version) 

379.00 DM 

Karate Master (ST) 

34.90 DM 

512 KByte Upgrade OL 

279.00 DM 

Fight N*ght (C) 

29.90 DM 

QL-Centronics-IF 

96.00 DM 

Fight Night (D) 

42.90 DM 

Monitor SW 12 

360.00 DM 

Silent Service (C) 

29.90 DM 

IBM-Joystick 

69.90 DM 

Tomahawk (C) 

29.90 DM 

IBM-Moose NCE 640 

259.00 DM 

Pro Sprite Dm. (ST) 

129.00 DM 

IBM Mouse AT-Komp. 

269.00 DM 


Fordern Sie unsere Qrirttoldle ml« Argiibe de« Computertypen *n! 

Oreeeer Soft- u. Hartfvrare, Im Roeenhag 8. 0-3)00 Bonn 1, 9 0028/264064 
Mo. bis Fr. von 17 .00-16.00 Uhr, Sa. von U00-16-00 Uhr oder Auhraeaennahme rvnd um c*e l*»r. 


lerberichtigungen zu erfahren, 
falls sich solche für das ATARI- 
magazin ergeben. 

Darüber hinaus wollen wir 
auch eine Ecke für Leser der 
CK-Computer Kontakt einrich¬ 
ten, die ebenfalls Updates usw. 
bietet. Wie stark neben den 
Ataris andere Rechner Berück¬ 
sichtigung finden, hängt vom 
Interesse der Anrufer ab. Auch 
eigene Pinboards für exotische 
Computer sind möglich - An¬ 
frage genügt. Natürlich ist 
M.A.M.A bisher noch nicht be¬ 
sonders informativ; wir sind auf 
Beiträge unserer User angewie¬ 
sen. 

Folgende Konfiguration wird 
M.A.M.A zugrunde liegen: 
Atari 520-*- mit ROMs und HD- 
20-Harddisk von vortex, Brain- 
works "Profibox" (Software- 
Test im nächsten Heft) mit Da- 
tenbankerwcitcrung in GFA- 
Basic. 


True Basic 

Die hier vorgcstcllte Basic- 
Vcrsion arbeitet mit vier unter¬ 
schiedlichen Computersyste¬ 
men zusammen. Sie ist für IBM 
PCs und kompatible, für den 
Apple Macintosh, Commodore 
Amiga und Atari ST erhältlich. 


trollstrukturen in Form von 
DO-WHILE-, DO-UNT1L- 
Schleifen oder SELECT-CA- 
SE-Anweisungcn verwendet. 
Auch verschachtelte IF-THEN- 
und ELSE-IF-Strukturen un¬ 
terstützen den Anwender. Wer 
dennoch nicht auf Zeilennum¬ 
mern verzichten will, kann wei¬ 
terhin mit GOTO und GOSUB 
arbeiten. True Basic versteht 
auch diese Befehle, allerdings 
nur in Verbindung mit Zeilcn- 
nummern. 

Funktionen und Unterrouti¬ 
nen lassen sich mit True Basic 
intern oder extern, natürlich 
über mehrere Zeilen, erstellen. 
Die Übergabe von Parametern 
an solche Programmteile kann 
sowohl in Form von Werten als 
auch über Adressen erfolgen. 
Ein weiteres besonderes Merk¬ 
mal ist die Möglichkeit, solche 
Unterroutinen und Funktionen 
in eigenen Libraries abzulegen. 
Diese werden später in anderen 
Programmen einfach durch An¬ 
gabe des Dateinamens abge¬ 
fragt und die benötigten Routi¬ 
nen daraus verarbeitet. 

Mathematikern bietet True 
Basic eine Reihe von leistungs¬ 
fähigen mathematischen und 
trigonometrischen Funktionen. 
Darüber hinaus erlaubt die Pro¬ 
grammiersprache die Anwen¬ 
dung von Matrizen-Operatio- 
nen. 


Bei True Basic handelt es sich 
um einen Basic-Interpreter/ 
Compiler aus den USA, der ei¬ 
ne strukturierte Programmie¬ 
rung in dieser Sprache ermög¬ 
licht. Die Zeilennummern ent¬ 
fallen: stattdessen werden Kon¬ 


Für grafische Anwendungen 
sind verschiedene 2-D-Grafik- 
funktionen eingebaut. Als Er¬ 
gänzung ist außerdem ein 3-D- 
Pakct erhältlich. Auch hier bie¬ 
tet True Basic eine Besonder¬ 
heit. Eine einmal definierte 


Das Tor zur Außenwelt Ihres Atari 


Preiswerte Präzisions-Hardware 
für alle Atari-Computer 

Ei-Bit AD-OA-Wandlsr mit Steckplatz für Steuer-Mefi- u. 

Regelungen aller Art kpl. aufgebaut, mit Diskette oder Cassette DM 189.- 

Temperatur-MeBzusatz für AD-DA 

0-150 Grad, mit Programm-Disk oder Cassette DM 59.- 

Spannungsgesteuerter Impulsgenerator-Zusatz 

für AD-DA, 0-100 KHz.-Rechteck. mit Disk, oder Cass. DM 59.- 

Schaltlnterface 8x500 W 

255 Kombinationen möglich, zur Steuerung aller elektr. Verbraucher 

wie Modelleisenbahn. Heizung. Ablaufsteuerungen, Zeitschattuhr 

etc., eig Netzteil. Europaformat mit Disk, oder Cass. DM 119.- 

Bitte Rechnerkonfiguration angetan (800 XL, 820 ST, Disk./Cass.) 

Rom ft Hollot GmbH, Postfach, 3257 Spring» 3, Tel. 0 5044 / 818t. Telex 9 24 427 
Versand per Nachnahme oder Vorauskassu 


ROSE & HOLIET 
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Hier ist was los: @0228/63 8313 


DABAS <8> 

Da# Dnlerbarksyslnm Km ob» Atan-ST-Cornputer mit 
» MByte Kcfrfcrtatü» Badanung, vc4l GCM/ruusgo 
«ejert Erta-Ot 2 B UtMwarJ-fen urd Usten nach vor- 
sctr«jenen ScftlarschlüweVi u. v. rr.l Erwaflertiar vcm 
rflolgcrwi VarwaMungsprogTirnm zlt ecttan r«4aHo- 
naner Datortor^ Fordtrr Sc haute rvxt\ da DABAS- 
LostunQofceW^retrj^ kostcrk» bot uro orl 
Erwägungen: 1st-Vtorö-Scf«nMette und Rechen- 
Äjnktonen (Expert l| scwi« «mMjrdersperrtiicbe Er 
ginrunßer roch inrer Vergeben. DAQAS emalton Sie 
tm guter Fachhandel oder dre*.t ba uns! 

Faktcricrjna, TohHfcrfcafcutatton und Qra/ 1 k-»sr*BL 
tu’xj 3P»d in Vortotretung urd werden ln Kürze eröcliet- 
rcr. DABAS «SchM mi Ihrer Atlordorungon! 

DABAS Datefibanksystem: 
Standard-Version ( 8 / 87 ) 248 .- 

Expert-I-Version (ab 10 / 87 ) 398 .- 
Vorab-Handbuch 

(nur s*9*n Voran »»check. wird jedoch beim 
Proframmkauf vergütet) 25 .- 


I Spiele für ST 
Preise erfragen! 


Staubschutz¬ 

hauben 

f8tttt irnme» genaue T>perargatc : | 
Kir... 




Ci 


!24 etc. 


AUl'i vrr .ch.«w i_ 

Alan iiT 2«r kots. ♦ Mer« Ir* 

Asarl ST 30» Kont- ♦ 1 Floopy 
für Druckt* (auch baugleiche)... 
Star ML-10 SG 10, MG-tQ 

i -mr** 

Tauen KP 910 ST 
BrothorHR.15 
NecPö.dv Panescnc 


|a 39 .90 


Markensoftware 

>-Fibti |vo^Trrtengotrüii.i 1149- 

rf < ondeli‘KoTK)loncoK«tl M§- 

>Tlmo»3r«es |TemK'Adre«) 299.- 

- r 'I ■ 11 ■'Mt 299.- 

)si^r^ ja.- 

GFA-AtOTOW», CotorBlB* 
let-Word Plus 

TI uUlai Mi' 0t»o nm*i‘ S< trCcROMr 


Rausch & Haut gi > r , a 0228/038313 

Vertriebsbüro (kein Laden): Berliner Freiheit 16 - 5300 Bonn 1 
Besuche im Vertriebsbüro bitte nur nach vorheriger Vereinbarung! 

Vurnnnri; Nachnahme DM 7.5C Inland / DM 20.- Benolux, A. CH. VarkUH».». DM 4.90 »ntnnd • DM K) benach 
barte» Ausland. Ab DM5«Ä- Wert im Irland fcpoaarrfrei b«i Varkii**«. Bei Aufträgen bi» DM 50.- bitiu .tu* 
Kostengnjndan möglich*! nur mit V-Sehcck boiUdun Irrtum und Änderung rorOehJltcn, Allo AngaboiM 
freibleibend. 


Der Übersetzer 

Mit diesem Programm machen Sie aus 
Ihrem Atari ST einen Dolmetscher 

Dieses Programmpaket besteht aus einer Wörter¬ 
datei mit über 30000 Wörtern und vier Programmen: 

Übersetz: Übersetzt Texte mit grammatischen Fehlem. 

Lexika: Superschnelles Wörterbuch. 

Leamor: Erweitern des Wortschatzes. 

Lektor: Einfaches Lektorprogramm. DM 248 .- 

Stammbaum 

Sie geben die Daten Ihrer Verwandten ein und erhalten einen 
kompletten Stammbaum. q ä 

dm09i" 

Profi-Biorhythmus 

Spitze! Mit Partnerschaftsvergleich, Statistik. Geburtstagslisten und 
vieles mehr... OA 

DMW9i" 

Alte Programme laufen sowohl in Monochrom als auch in Farbe und 
werden mit deutschem Handbuch geliefert. 

NEU! EPROM-Brenn-Service 

Wir brennen Ihre Programme auf EPROM! Einfach 
Modul einstecken - schon geladen! Info anfordern! 


Horst Blankenstein 

Ettenhofener Straße 31 • 8031 Weßling 


Grafik kann mit verschiedenen 
Parametern mehrmals aufgeru¬ 
fen und dadurch in unterschied¬ 
licher Weise positioniert und 
dargcstellt werden. Damit las¬ 
sen sich z.B. Abbildungen in 
verschiedenen Größen ohne 
Neudefinition erreichen. Alle 
Grafikfunktionen arbeiten mit 
Koordinaten, die vom Benutzer 
festgelegt wurden. Dies ermög¬ 
licht den Austausch von Grafi¬ 
ken und vollständiger Program¬ 
me zwischen den erwähnten 
Rechnersystemen. Programm¬ 
änderungen sind nicht erforder¬ 
lich. 

Dem Elektroniker bietet 
True Basic eine interessante 
Anwendungsmöglichkeit. Mit 
Hilfe einer Zusatzkarte, dem 
GPIB-PCIIA-System und True 
Basic erhält er Zugriff auf das 
IEEE-488-Interfacc. So läßt 
sich diese Schnittstelle auf ein¬ 
fache Weise auch mit Basic ver¬ 
walten. Umfangreiche Funktio¬ 
nen erlauben einen sinnvollen 
Einsatz dieser Hard- und Soft¬ 
ware-Kombination bei Ent¬ 
wicklung und Überprüfung 
elektronischer Schaltungen. 

True Basic wurde nach den 
Empfehlungen des "ANSI- 
Standard for Basic” aufgebaut. 
Dadurch ist die Kompatibilität 
mit neuen Computersystemen 
bereits jetzt gewährleistet. 

Die Schöpfer von True Basic, 
John Kemcny und Tom Kurtz, 
haben auch die erste Ur-Basic- 
Version entwickelt, deren un¬ 
terschiedliche Dialekte heule 
auf den meisten Mikrocompu¬ 
tern zu finden sind. 

Jürgen Pfotenhaucr 
MicTocomputcr-Anweitdungen 
Nculandstraße 16 
7590 Achem 
Tel. 07841/5056 


APL/68000 für 
Atari ST 


Bei APL handelt es sich um 
eine professionelle Program¬ 
miersprache, die in den sechzi¬ 
ger Jahren bei IBM entwickelt 
w urde und seitdem vor allem im 
technisch-wissenschaftlichen 
und kommerziellen Bereich 
verbreitet ist. Ihre hohe Effi¬ 


zienz verlangt aber nach einer 
entsprechenden Rechenlei¬ 
stung, die auf Mikros bis zum 
Erscheinen des 68000-Prozes- 
sors nicht gegeben war. Dessen 
linearer Adrcßraum ist nun ide¬ 
al für die Fähigkeit von APL, 
auf großen Datenstrukturen zu 
operieren. Matrizen von der 
Komplexität eines Spread- 
shccts lassen sich per Direktein¬ 
gabe ganz oder in Ausschnitten 
manipulieren, denn APL ist Ar- 
ray-orientiert (wie die populä¬ 
ren Sprcadshcet-Programme 
für Mikrocomputer). 

APL/68000 ist vollständig in 
Maschinensprache geschrie 
ben: der Code wurde seit 1981 
ständig optimiert. Die Version 
6 für 68000-Rechner ist somit 
zuverlässig und ausgereift. Au¬ 
ßerdem besitzt sie volle Kom¬ 
patibilität zum IBM-Großrech- 
nerstandard. 

An Features wird folgendes 
geboten: IEE-Fließkommafor- 
mat, Editor, trigonometrische 
Funktionen, Einbindung von 
Routinen anderer Sprachen 
(Assembler, C, Pascal usw.). 
Einen besonderen Leckerbis¬ 
sen stellt das Dateisystem dar: 
Der Index-sequentielle Zugriff 
(ISAM) ist im APL-Sprachum- 
fang bereits enthalten. Dabei 
gestaltet sich das Filc-Handling 
ähnlich einfach wie der Um¬ 
gang mit GEM-Dateien oder 
dem FINDER des MAC. 

APL/68000 ST arbeitet unter 
GEM und bietet umfassenden 
Zugriff auf dessen Grafik, Dia- 
logboxcn, Menüsund Files. Die 
Mausfunktionen sind program¬ 
mierbar. so daß sich komple¬ 
xe Anwenderprogramme mit 
GEM-Komfort sehr einfach 
entwickeln lassen. 

Geliefert wird APL/68000 
ST komplett mit einem 314seiti- 
gen Handbuch (inkl. APL- 
Kurs) und Atari-Special (40 
Seiten) zum Preis von 698.- 
DM. Das Handbuch ist aber 
auch einzeln erhältlich; beim 
späteren Kauf von APL/68000 
werden dessen Kosten dann ab¬ 
gezogen. 

CDATmbH 
Slapclbrcdc 39 
4800 Bielefeld 1 
Tel. 0521/875888 
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Goldrunner 

Das englische Software-Haus 
Microdeal (bekannt durch "Ka¬ 
rate Kid 2". "Timebandit", 
“Major Motion" usw.) über¬ 
sandte uns vor kurzem ein Vor¬ 
ab-Demo seines neuesten 
Spiels, das den Titel "Goldrun¬ 
ner" trägt. 


Zunächst fällt der hervorra¬ 
gende Sound auf, der - bisher 
einzigartig - mit digitalisierter 
Sprache kombiniert wurde. So 
ertönen dann an passender Stel¬ 
le im Song Worte und kurze Sät¬ 
ze wie "Welcome to Goldrun¬ 
ner", "Be carelül", "Watch 
out” und ähnliches. Auch die 
Grafik ist sehenswert. In atem¬ 


beraubendem Scrolling fliegt 
man durch den Weltraum und 
gelangt zu exotischen Planeten, 
wo spannende Raumschlachten 
mit allerlei bunten Feinden 
stattfinden. 

Die Story klingt irgendwie 
bekannt: Da die Erde evakuiert 
werden muß. sollen die Raum¬ 
piraten von Triton vorher ver¬ 
nichtet werden. Für diese Mis¬ 
sion eignet sich natürlich nur 
Goldrunner. 

Außer den zahlreichen 
Feindvariationen sticht vor al¬ 
lem die aufwendige Gestaltung 
der Planetenoberfläche ins Au¬ 
ge. Versteinerte Gesichter und 
zahnbesetzte Schlünder sind zu 
sehen, außerdem Schluchten 
und allerlei Bebauung. 

Fliegen und schießen kann 
der Spieler nach oben, wne man 
es von ähnlichen Spielen ge¬ 
wohnt ist. Darüber hinaus bie¬ 
tet "Goldrunner” aber auch die 
Möglichkeit. das goldene 


Raumfahrzeug auf abenteuerli¬ 
che Weise nach unten zu steu¬ 
ern. 

Es handelt sich hier um ein 
reines Schießspiel, wie schon 
die Laufschrift des Demos ganz 
deutlich sagt. Sie lautet: "Gold¬ 
runner the gante of destruc- 
tion: If it moves-shoot it. Ifit is 
still - blast it!" Sobald mir eine 
lauffähige Version vorliegt, 
werde ich ausführlich über das 
Programm berichten. 

Microdcal Ltd. 

Box 68 

St Austeil PL 254 YB 
Tel. 0034-0726/68020 

Atari 1029 
Hardcopy 

Das Erstellen einer Hardco¬ 
py. also das Ausdrucken einer 
Bildschirmgrafik, ist bei allen 
Computern nicht unproblema¬ 
tisch. Je nach Modell haben die 
Hersteller eine Lösung gefun¬ 
den, die mehr oder weniger be- 


Beste Verbindungen ... 
mit Modem’s von resco 



Si« benötige* dazu imrw «in 
Modem. Am besten w resco 
Denn resco K*t die intelligenten 
Modems 


egal ob Sie 

Ihr« Proxeßdeton oder Steuerung» 
befehle übertragen 
ihre Softwarekunden per OFU 
unterttutien 

Ihren Autoren oder ,,Heim¬ 
arbeitern" lange Wege ersparen 
Ihren AuBendientt tuf moderne 
Kommunikation umstellen 
Ihr Wisien mit Datenbanken 
vergroBern 

Ihr« Uberw« %ungen mit BTX 
vereinfachen wo«en 


Unsere ..Mayes‘‘-kornpat»blen 
Modem» laufen unter bekennten 
Standard Softwarepakeeen wie 
Sidekick Symphony Framework, 
CrottUJk usw 

Alle Modems mit automatischer Selbstwahl und Rufannah/no Natürlich fuhren wir auch di« 
erforderlichen Terminal • und Mailboxprogramme 
xB für Atari ST-Serie: 



* Box für kommerzielle Anwendung iAuf 
tr*gsann«hme, Kundeninfo» vsw | 

* voll unter GEM 

* max 10 000 User verwaltbar 

* Menuanzahl nur durch Speichermedium 
begrenzt 

•e Up-Down Load m*t X-Modemprotokoll 


* eigene RS232C Einstellung 

* 300 und 1200 Baud automatisch 
umschaltbar 

* Integr Editor 

* alt« Menüs selbst «rstellbar 

* kpl. Femwartung mkl Ruckrvf 

* Fehlerdatei wird m<tproioAo*iiert 

* Kermit ist über Progr-ammaufruf möglich 


Preis nur DM 398. Andere Programme auf Anfrage! 

Wenn S>eeinen Spezialisten für modern« Datenfernübertragung m t intelligenten Modems 
suchen, dann rufen Sie uns an oder fassen Sie sich unsere ausführliche Dokumentation 
zusenden 



reeco «hectronic Tel. 0621 /524033-34 

Qrrt>H & Co. KG Fax OB 21/52 40 45 

Hassenbachsir 35 Maibo*082l/52 40 3S 

D-89CO Augsburg Tx. 5 3 776 resco d. 

toMwre | k r Zet W cfm SvnaUmedfUtn üvem^n nrm at am Samen w 
■3*» 0HD l»«J \toal-be>*i mv Paetietx ne** nltno IrSn hjr _l •-*»»,»-Xnrrm»* ‘ 

^•JUub-g «ra beermgl 


Neues auf dem Softwaremarkt 
für Ihren Atari-ST-Computer 

DATENREM 

Die einfache Dateiverwaltung mit voller Mausunterstüt¬ 
zung und freier Eingabemaske, komfortables und 
schnelles Suchen, Blättern in der Datei. Etikettenmaske, 
sortiertes Ausdrucken u.v.m. 3.5-Disk. nur 98.- DM 

ETATGRAF 

Ausgabenverwaltung (z.B. Haushaltsbuch) mit Tabellen¬ 
auswertung und aussagekräftiger Grafik. Ihre Finanzzah¬ 
len können Sie in bis zu 18 Unterteilungen eingeben und 
als eine Art Buchführung speichern. Die grafischen Aus¬ 
wertungen verschaffen Ihnen so jederzeit einen guten 
Überblick. 3.5"-Disk. nur 58.- DM 

VOKABI 

Universeller Vokabeltrainer mit einer altbewährten und 
interessanten Lemmethode. VOKABI besitzt einen 
Schnell-Lernmodus sowie 2 Effektivlernmodi. Das Pro¬ 
gramm ist voll mausunterstützt. 3.5"-Disk. nur 58.- DM 

FIBUKING 

Die preiswerte Finanzbuchführung mit 60 frei wählbaren 
Konten, einfache oder doppelte Buchführung, einfach zu 
nutzen. 3.5"-Disk. nur 136.-DM 


8®ü"iFWmi£ 

Programm-Entwicklung und Vertrieb Elfriede van der Zalm 
Schieferstätte • 2949 Wangerland 3 • Telefon 04461 /5524 

- Info M4 an fordern - 
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friedigt. Wer einen Atari 800/ 
130 besitzt, hat sich sicher auch 
schon oft gewünscht, ein Bild zu 
Papier zu bringen. Dabei wurde 
ihm dann wohl klar, daß es so 
einfach nicht geht. 

Hilfe verspricht hier das Pro¬ 
gramm "Atari 1029 Hardcopy". 
Wie dem Titel zu entnehmen 
ist, wurde es für den 1029-Ma- 
trixdrucker geschrieben. Wer 
dieses Gerät besitzt, darf sich 
auf ein Utility freuen, das es in 
sich hat. Das genannte Pro¬ 
gramm erlaubt es, Hardcopies 
in folgenden vier verschiedenen 
Größen zu erstellen: 

1 . 320 x 192 Druckerpunktc 
2.192 x 640 Druckerpunkte 

3. 320 x 384 Druckerpunkte 

4. 384 x 640 Druckerpunkte 

Darüber hinaus stehen weite¬ 
re Bearbeitungsmöglichkeiten 
zur Verfügung. Alle Optionen 
werden über kleine Fenster ein¬ 
gegeben, die bei Bedarf auf 
dem Bildschirm erscheinen. 


Neben der Größe kann der An¬ 
wender bestimmen, ob ein ge¬ 
spiegelter oder ein invertierter 
Ausdruck erfolgen soll. 

Besonders gut gelungen ist 
die Möglichkeit, nur einen Bild¬ 
ausschnitt zu Papier zu bringen, 
wobei sich dieser vorher noch 
vergrößern läßt. Die Grenzen 
dieses Teils werden mit Hilfe 
der Cursor-Tasten fcstgelegt. 
Diese Option ist-wie alle ande¬ 
ren Funktionen auch - sehr ein¬ 
fach zu handhaben. Natürlich 
lassen sich die bearbeiteten Bil¬ 
der auch abspeichern. 

"Atari 1029 Hardcopy" 
zeichnet sich neben der sehr 
leichten Bedienung auch durch 
seine Leistungsfähigkeit aus. 
Wer bisher keine Hardcopy er¬ 
stellen konnte, sollte sich dieses 
Programm unbedingt zulegen. 

Jur#™ Dörr 
Eimteiretr. 6 
6520 Worms 26 
Tel. 06241 / 34t 40 



Oben; Die Optionen des Programms. Unten: Hardcopy mit 
“Hardcopy“ 



r 


HST 

EIL 

Ramdtik 

s 

Spooler 


Pie Wizard Ramdlsh 

• wirklich reeotfoat 

• unterstützt alle Speichergrößen 

• Integrierter, resetteeter Spooler 

• Größe von Ramdlsk und Spooler bla 4M8 wählbar 

• optional Poat-Mortem Dump bei Reset 

• GEM-gesteuertee Dienstprogram konvertiert Texte beim 
Oruoken In EPSON-Zeloheneatz (Umlaute werden nlohl mehr 
verechluokt) 

spoolt Hardcopies (konvertiert Färb- In Monochrom- Bilder) 

• der Loader kopiert vorher fastgelegte Files In die Ramdisk 
- für alle ST-Modelle! 

Preis: DM 48,- 


Pie Uhr 

• akkugepufferte Echtzeituhr 

- lahrelengar Betrieb 

Die Uhf * * Einsteckverbindung, kwln Löten 

• belegt keine Schnittstelle 
auoh nicht den Rom-Port 

- Acceseory erlaubt komfortable 
Bedienung Incl. Anzeige von 
Uhrzell und Datum auf dem 

Die Uhf Bildeehlrm, Programmierung einer 
Alarmzelt möglich. Für alle ST- 
Modelle aber auoh andere Computer 
Preis: DM 138,- 




HOCO ist ATARI 
SystcmfachhMndler 


HOCO ist Zenith 
Systcmfachhändler 


HOCO ist Apple 
Bürosystemhändler 


HOCO ist 

Schneider PC Händler 


HOCO lat 

Heath BRD Distributor 


atarT 


data 

Systems 


ippla* 




He&thkit 

Qualität »«isktronlk 
In MVMtitorsi 


HOCO EDV Anlagen GmbH, 4000 Düsseldorf 
Flügelstr, 47. Tel.: 0211-776270 + 784278 


10 Jahre Computer-Fachgeschäft in Düsseldorf 
Eigene Fachwerkstatt und Servicestation 


Trakbill 


35B 

Trekbell 


Per Trahball 
genaueste Positionierung 
zwei Funktlonetaeten 
ersetzt Maua und Joystick 
Ideal für Grafikanwendungen 
stabile Ausführung 
für alle ST-Modelle, Apple- 
Macintosh und Schneider PC. 
Pale: DM 88.- 


Aufrüstung I 

Wir rüsten Ihren Aterl ST (Jedes Modell) 
schnell und problemloe auf 1, 2 oder 4 MB auf. 


wir liefern : 10/20 MB Streamer 1 

• eigene Treiber- und Beokup- Software 

• Streamer auch ela normales Laufwerk 
ansprechbar. Schnelle Datensicherung zum 
geringen Preis. 


Händleranfragen erwünscht. 
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Atari blüht auf! 
Neues aus 
England 

Jack Tramiel, der interessan¬ 
te und beeindruckende Vorsit¬ 
zende, Verwaltungschef und 
Direktor von Atari hatte eini¬ 
ges vor: Er kam im April nach 
London, um die Atari-Show zu 
eröffnen, die neue Computer- 
Serie einschließlich des ersten 
Atari-Personal-Computers vor¬ 
zustellen, um Preise bekanntzu¬ 
geben und dem neuen briti¬ 
schen Team von Generaldirek¬ 
tor Bob Gleadow und Ver¬ 
kaufsmanager Paul Welch sein 
Lob auszusprechen. Jack Tra- 
miel ließ wissen, daß er "den 
Erfolg, der in der Luft liege, 
schon riechen könne". 

Zum ersten Mal gab Jack 
Tramiel zu, daß Atari in Groß¬ 
britannien mit Verlusten gear¬ 
beitet hatte, ehe Bob Gleadow 
hinzukam: "Die sechs Monate 
vor Bob bedeuteten einen Ver¬ 
lust an Geld. In diesem Jahr er¬ 
warten wir, in Großbritannien 
Gewinn zu machen - oder wir 
schließen zumindest ohne Ge¬ 
winn oder Verlust ab". Gleich¬ 
zeitig versäumte er nicht, den 
Erfolg Ataris in Deutschland 
hervorzuheben. 

Ataris Motto "Leistung auch 
ohne Preis" heißt diesmal 
"Preis auch ohne Leistung”! 
Obwohl bekannt ist, was die 
Geräte kosten, wird mindestens 
einige Monate lang keines da¬ 
von zu kaufen sein. Obwohl der 
Entry-Level-PC zuvor erhält¬ 


lich sein wird, ist der Personal¬ 
computer nicht vor Oktober 
lieferbar. Die Mega-STs sollen 
dann im Sommer hcrauskom- 
men, aber es sieht so aus, als 
seien es diese wert, daß man auf 
sie wartet. Aus inoffiziellen 
Analysen ergibt sich, daß die 
Verbreitung des ST wahr¬ 
scheinlich im Bereich von 25- 
30.000 Stück liegen dürfte. Das 
ist keine große Stückzahl, be¬ 
sonders wenn man sie mit der in 
Deutschland vergleicht. Und 
dies trotz der Tatsache, daß die 
ursprüngliche 512-K-Version 
(ohne Monitor) für weniger als 
£ 300 zu bekommen ist. 



In England 
gesehen: Profi¬ 
ausführung des 
Atari PC 







Man hat viele Gründe für die¬ 
se geringe Verbreitung ange¬ 
führt. Am wichtigsten erscheint 
das ziemlich begrenzte Soft¬ 
ware-Angebot im Vergleich zur 
Software, die für die IBM-PC 
kompatiblen Geräte erhältlich 
ist. Bei Atari weiß man, daß die 
Einführung des Mega erst dann 
gelingen wird, wenn mehr ST- 
Software für Geschäfts- wie 
auch für Unterhaltungszwecke 
geschrieben wird. Dennoch 
glaubt man. daß dem PC ein 
echter Zuwachs im geschäftli¬ 
chen Bereich ins Haus steht. 
Nach Meinung von Bob Glea¬ 
dow könnten dies während der 



Da* 69-XE-Computer-Splel-System 


kommenden drei Jahre 40 % 
des Verkaufsvolumens sein. 

Nur etwas mehr als 15.000 
Besucher waren bei der 3 Tage 
dauernden Show im Novotel in 
London zu verzeichnen, die 
vom 24.-26. April stattfand. 

13.500 gehörten zu den norma¬ 
len Besuchern, die anderen 

1.500 waren Geschäftsleute 
oder Journalisten. Der größte 
Aussteller war natürlich Atari 
selbst. Man hatte nicht nur alle 
Computer aufgebaut, es gab 
auch ein Spielparadies, wo die 
Besucher kostenlos Spiele für 
den ST, 130 XE und VCS 2600 
auf mehr als 20 Geräten spielen 
konnten. Für die Kleinsten gab 
cs die Möglichkeit, ein aufre¬ 
gendes Grand Prix Motor Ra- 
cing zu erleben. Dazwischen 
zeigten nahezu 70 Aussteller 
über 50 neue Produkte für die 
ST-Computer. 

Da gab es z. B. ein Wetter-Sy¬ 
stem für Empfang und Verlauf 
von Satellitcn-Bildcm oder 
SAM, ein Gerät, das Video-Bil¬ 
der in echter Zeitlänge digitali¬ 
sieren kann. Beträchtliche Auf¬ 
merksamkeit zogen auch das 
Mirage Multi-User Tasking Sy¬ 
stem oder der deutsche Signum 
Documcnt Processor auf sich. 
Dcsktop Publishing war ein 


weiteres Anwendungsgebiet, 
das großes Interesse fand. Ge¬ 
zeigt wurden die Programme 
"Publishing Partner" von Soft- 
logic sowie "Fleet Street Publi- 
shcr" von Mirrorsoft. Die Fir¬ 
ma Precision Software sprach 
von einer ausgezeichneten Re¬ 
aktion auf die ST-Version von 
"Superball Personal", dem er¬ 
sten Package, das sie für Atari- 
Geräte produziert hatte. Dane¬ 
ben gab es noch ein spezielles 
Music-Studio, ausgestattet mit 
MIDI-Experten und professio¬ 
nellen Musikern, die eine große 
Anzahl von Produkten an¬ 
schaulich vorstellten. Die Rei¬ 
he erstreckte sich von Visual 
Editing Packages bis hin zu ei¬ 
ner Vielzahl von führender 
Software, dazugehöriger Hard¬ 
ware und einem neuen 16-Bit- 
Sampler für den ST. 

In der Tat, es gab für jeden 
etwas. Selbst Jack Tramiel fand 
etwas Neues. Er entdeckte die 
neueste Ausgabe des ATARI 
magazins. Es war mein Heft, 
das gerade an dem Morgen an¬ 
gekommen war, als die Show 
eröffnet wurde. Er zeigte sich 
so interessiert, daß er darum 
bat, es behalten zu dürfen! 


Pelcr Cornforth 
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Stand der 
Technik 

Bei den Matrixdruckem sind das heute 24 Nadeln 


D l ie Entwicklung der Com- 
' puter machte bekanntlich 
in jüngster Zeit Riesen¬ 
schritte. Noch vor wenigen Jah¬ 
ren waren Geräte wie der ZX 81 
oder der VC 20 relativ teuer und 
für heutige Verhältnisse eher be¬ 
scheiden in der Leistung. Ver¬ 
gleicht man sie gar mit dem Ami- 
ga oder Atari ST, wird dies be¬ 
sonders deutlich. So war der VC 
20 bei seiner Markteinführung 
fast ebenso teuer wie heute der 
Atari 260 ST, und ein dem Indu¬ 
striestandard entsprechender 
Rechner wie der Schneider PC 
für rund 2000 DM erschien 1983 
noch als reine Utopie. Ebenso 
schnell haben sich aber auch die 
Drucker weiterentwickelt. 

In den 70er Jahren wurden 
Computerbilder noch mit Buch¬ 
staben erstellt, da die Geräte 
nicht grafikfühig waren. Um 
1983/84 war dann der Seikosha 
GP 100 ein im Heimbereich recht 
beliebter, preiswerter (700-800 
DM) Matrixdrucker, der sich 
durch Leistungsstärke und vor al¬ 
lem Grafikfähigkeit auszeichne¬ 
te. Wenn ich mich nicht täusche, 
betrug seine Geschwindigkeit 
rund 40 Zeichen pro Sekunde, 
wobei man auf Unterlängen im 
Schriftbild und auf Bedienungs¬ 
komfort verzichten mußte. Die 
Lautstärke war ebenfalls beacht¬ 
lich, und lediglich zwei Schrift¬ 
darstellungen (normal/verbrei¬ 
tert) konnten zu Papier gebracht 
werden. 

Ich weiß natürlich, daß auch 
heute noch viele Anwender mit 
diesem Drucker arbeiten, und 
bin weit davon entfernt, mich 
darüber lustig zu machen. Nicht 
jeder kann oder will viel Geld für 

12 \ ATAMmagazin 4/87 


ein moderneres Gerät anlegen. 
Wer sich auf den Ausdruck von 
Listings beschränkt, wird auch 
heute noch mit dem GP 100 keine 
Schwierigkeiten haben. Ganz an¬ 
ders dagegen bei der Korrespon¬ 
denz. Hier sind, eventuell noch 
mit verbrauchtem Farbband, kei¬ 
ne guten Resultate zu erzielen. 

Innerhalb weniger Jahre hat 
nun auch bei den Druckern ein 
rapider Preisverfall stattgefun¬ 
den, der auf der anderen Seite 
noch mit einer enormen Lei¬ 
stungssteigerung verbunden war. 
Heute sind im Bereich zwischen 
500 und 1000 DM zahlreiche Mo¬ 
delle im Angebot, die rund 80 
Zeichen pro Sekunde zu Papier 
bringen, verschiedene gute 
Schriftarten, volle Grafikfähig¬ 
keit und einiges mehr bieten. 

Dazu gehört auch NLQ (Near 
Letter Quality), eine Schrift, die 
sich zur Korrespondenz eignet, 
da man die einzelnen Punkte, aus 
denen sich die Zeichen zusam¬ 
mensetzen, kaum noch erkennen 
kann. Nachteil der NLQ ist der 
mit rund 20 bis 30 Zeichen pro 
Sekunde sehr langsame Aus¬ 
druck. Mein Spitzenreiter unter 
den älteren Druckern ist noch 
immer der STAR NL 10, der ge¬ 
rade als STAR NG 10 im neuen 
Gewand, aber mit alter Leistung, 
erschienen ist. 

Doch kommen wir nun zum 
NEC P6. Er besitzt, im Gegen¬ 
satz zu älteren Geräten mit acht 
oder neun Nadeln im Druckkopf, 
deren 24. Sie projizieren via 
Farbband alle druckbaren Zei¬ 
chen auf das Papier. Ein norma¬ 
ler Buchstabe setzt sich in der 
Regel aus 7x5 Punkten zusam¬ 



men. Bei NLQ wird der Kopf 
doppelt über ein Zeichen ge¬ 
führt, wobei der zweite Druck et¬ 
was versetzt erfolgt, um die Lük- 
ken zu schließen. 

24 Nadeln (2 x 12, versetzt ne¬ 
beneinander) bieten erheblich 
mehr Möglichkeiten, sowohl im 
Normal(Draft)- als auch im 
NLQ-Modus. Damit wären wir 
auch schon bei der ersten Neue¬ 
rung. Den Begriff NLQ kann 
man im Zusammenhang mit dem 
P6 ruhig vergessen. Das Schrift¬ 
bild zeigt es, und auch der Her- 
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steiler spricht davon: Letter 
Quality (LQ) heißt die neue 
Zauberformel. Doch davon spä¬ 
ter. Zunächst wollen wir uns der 
äußeren Erscheinung des NEC 
P6 zu wenden. 

Hier erblickt man zunächst al¬ 
lerdings kaum Neues. Vielleicht 
ist das Gerät ja etwas unförmiger 
als herkömmliche Mairixdruk- 
ker, doch fällt das nicht sonder¬ 
lich auf. Ausgeliefert wird es in 
der Grundausstattung leider oh¬ 
ne Papiertraktor. Man kann zwar 
Endlospapier über die Walze ein¬ 


führen und auch damit arbeiten, 
hat aber hin und wieder Proble¬ 
me mit seiner Führung. Dann 
muß man von Hand korrigieren. 

Vernünftiges Arbeiten ist in 
der Grundausstattung also nur 
mit Einzclblättem möglich. Der 
Einzug geschieht halbautoma¬ 
tisch: jedes Blatt ist einzeln anzu¬ 
legen, bevor es die Walze einzie¬ 
hen kann. Das geht dann aber 
ohne Schwierigkeiten. Nachste¬ 
hend ein Überblick über die Er¬ 
weiterungsmöglichkeiten. 


Cut Sheet Guide (ca. 40 DM): 
erleichtert den halbautomati¬ 
schen Einzelblatteinzug. 

Cut Sheet Feeder (ca. 900 DM): 
vollautomatischer Einzelblatt¬ 
einzug 

Unidirectional Tractor (ca. 150 
DM): Traktor für Endlospapier, 
zieht nur in eine Richtung. 

Bidircctional Tractor (ca. 400 
DM): Wie zuvor, aber wesent¬ 
lich professioneller und stabiler. 
Papier kann vor- und zurück¬ 
transportiert werden. 
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Unser Foto zeigt den NEC P6 
mit dem aufgesetzten bidirektio¬ 
nalen Traktor, der einwandfrei 
arbeitete. Das gilt auch für den 
unidirektionalen, der wesentlich 
billiger und kleiner ist. Er reicht 
für den Hausgebrauch völlig aus. 
Den Cut Sheet Feeder konnte ich 
leider nicht testen, da er nicht 
vorlag. Der hohe Anschaffungs¬ 
preis macht ihn sicher auch für 
viele unerschwinglich. Damit wä¬ 
ren die Möglichkeiten der Pa¬ 
pierverarbeitung auch schon auf¬ 
gezählt. 

Der Drucker ist mit einer Cen- 
tronics-Parallel-Schnittstelle und 
einem 8-KByte-Druckerpuffer 
ausgestattet. Auf Wunsch wird 
auch eine serielle RS-232- 
Schnittstelle eingebaut. Neben 
einem Einführungs- und einem 
technischen Handbuch liegen 
dem Gerät ein Farbband, das 
Stromkabel und eine Matte zur 
Geräuschdämpfung bei. Aller¬ 
dings ist der P6 ohnehin nicht 
sehr laut. 

Der Aufbau des Druckers 
(Farbband einlegcn, Abdeck¬ 
haube installieren) ist einfach 
und geht schnell. Anschließend 
muß er nur noch mit dem Com- 
Der24-Nadei- P u,er verbunden werden, dann 
Druckkopf des ist er einsatzbereit. Nun kann 

pt grö'ßoraus'als man ü * lcr die bekannten DIP- 
bei den 9 - Schalter hardwaremäßig einige 
Nadol-Druckom Voreinstellungen ausführen. 


Diese Schalter sind nach Offnen 
der Abdeckhaube neben dem 
Druckkopf zu finden. Man kann 
sie also relativ gut bedienen, ob¬ 
wohl dieser Ort sicher nicht ideal 
ist. 

Über die DIP-Schalter läßt 
sich nun wählen, ob die Stan¬ 
dardschrift LQ oder Draft ist, 
welche Papicrlänge verarbeitet 
wird, ob die Perforation am Sci- 
tenende übersprungen wird, und 
einiges mehr. Besonders wichtig 
ist die Option, mit der man zwi¬ 
schen dem ASCII- und dem 
IBM-Zeichcnsatz umschalten 
kann. 

Neben den DIP-Schaltem 
sieht man ein kleines LED-Dis- 
play und einen Aufkleber mit 
einigen Daten. Damit wären wir 
bei einer weiteren P6-Spezialität. 
Rechts oben auf dem Gerät fin¬ 
det man das Control Panel, also 
einige Taster und Lämpchen, die 
man auch von anderen Druckern 
kennt. Sie bieten folgende Mög¬ 
lichkeiten: 

Taster für: 

- Zeilenvorschub 

- Seitenvorschub 

- Quiet-Modus (verringert die 
Lautstärke von 56 dBA auf 53 
dBA, halbiert die Druckge¬ 
schwindigkeit) 

- Sclbsttestmodus 



- Font Select 
Kontrollampen für: 

- Paperout 

- Abdeckhaubc offen 

- Fehler 

- Font Select 

Über die Tastenkombination 
SLCT (Select) und FONT kann 
man verschiedene Schriften di¬ 
rekt anw ählen. Auf dem erwähn¬ 
ten LF.D-Display erscheint dann 
die entsprechende Zahl, die auf 
dem Aufkleber daneben erläu¬ 
tert wird. Direkt cinstellen lassen 
sich: 

- Letter Quality in 10/12715/17/ 
20 Zeichen per Inch und Pro¬ 
portional 

- Draft in 10/12/15/17/20 Zei¬ 
chen per Inch und 12 epi High¬ 
speed 

- Schriftart selbstdefiniert 
(download characters) 

Damit sind schon die meisten 
Grundeinstellungen möglich; 
man kann sie natürlich auch über 
die Software anwählen. Ein Aus¬ 
druck läßt sich jederzeit anhalten 
und auf eine andere Schriftart 
umstellen. Ich finde diese Op¬ 
tion, die es in ähnlicher Weise 
auch beim STAR NL 10 gibt, be¬ 
sonders erwähnenswert, da man 
gerade bei kleineren Arbeiten 
nicht erst lange im Handbuch 
nachsehcn muß. welcher Steuer¬ 
code welche Schrift aufruft. 

Bevor ich aber auf weitere 
Möglichkeiten der Schriftgestal¬ 
tung eingehe, zunächst einige 
Worte zur Geschwindigkeit des 
NEC P6. Im Grunde kann man 
sagen, je schneller der Drucker 
arbeitet, umso schlechter ist das 
Schriftbild. Der Modus Draft 12 
epi Highspeed bringt 212 Zei¬ 
chen/Sekunde zu Papier. Bei die¬ 
sem rasanten Tempo ist das Er¬ 
gebnis aber immer noch besser 
als bei vielen 9-Nadel-Druckern. 

Durchaus mit einer normalen 
Schreibmaschine zu vergleichen 
ist das Schriftbild LQ 10 epi, das 
immerhin noch mit 60 Zeichen/ 
Sekunde entsteht. Auch mit der 
Lupe lassen sich in diesem Mo- 


14 I ATARI mogazin 4/87 












BERICHT 


dus bei den einzelnen Zeichen 
die Punkte der verschiedenen 
Nadeln nicht mehr erkennen. Er¬ 
reicht wird die relativ hohe Ge¬ 
schwindigkeit durch den 24-Na- 
del-Druckkopf. der auch im LQ- 
Modus nur einmal jedes Zeichen 
druckt (siehe NLQ). Der norma¬ 
le Draft-Modus mit 10 Zeichen 
per Inch erreicht 180 Zeichen/Se¬ 
kunde. Die Geschwindigkeit al¬ 
ler anderen Schriftarten liegt ir¬ 
gendwo in diesem Rahmen. Das 
schönste Ergebnis wird eindeutig 
mit LQ-Proportionai erzielt: al¬ 
les sicht fast aus wie gesetzt. 


1180 Zeichen 

pro • 

Sekunde_I 

Wie bereits erwähnt, kann 
man die hier genannten Schrift¬ 
arten bzw. das Schriftbild allge¬ 
mein noch weiter bearbeiten. 
Dazu sind allerdings Steuercodes 
notwendig, die im technischen 
Handbuch stehen. Das Prinzip 
der Ansteuerung ist das gleiche 
wie bei anderen Druckern. Es 
handelt sich um sogenannte Es- 
cape-Sequenzen in der Art: 
CHRS(27): CHR$(23); usw. 

Auf diese Weise werden dem 
Drucker alle Wünsche des An¬ 
wenders mitgeteilt. 

Für den Anfänger ist das na¬ 
türlich verwirrend, nach einiger 
Zeit aber durchaus beherrsch¬ 
bar. Auf alle Einzelheiten kann 
ich hier leider nicht eingchen, 
dieses Thema ist einfach zu um¬ 
fangreich. Auf jeden Fall bietet 
der NEC P6 hier sogar noch eini¬ 
ges mehr als andere Drucker. 
Standardoptionen sind z.B. alle 
Schriftgrößen auch in kursiv oder 
unterstrichen, Sub- und Super¬ 
script ( Hoch- und Tiefstellen von 
Zeichen). Fettdruck und verbrei¬ 
terte Zeichen. 

Neben dem Ausdruck von 
Text ist der P6 natürlich auch voll 
grafikfähig. Die einzelnen Modi 
werden ebenfalls über Escape- 


Technische Daten 
des NEC Pinwriter P6 

Typ: 

Matrixdrucker 

Druckkopf: 

24 Nadeln (2x12 versetzt), Lebens¬ 
dauer 200 Millionen Zeichen 

Geschwindigkeit: 

Highspeed 216 Zeichen/Sekunde 

Draft 180 Zeichen/Sekunde 

LQ 60 Zeichen/Sekunde 

Lautstärke: 

Normalmodus 56 dBA 

Quiet-Modus 53 dBA 

Zeichensätze: 

ASCII/Italic/IBM und 12 nationale 
Sonderzeichen 

Schrifttypen: 

diverse 

Grafikauflösung: 

bis zu 360x360 dpi (Zeichen pro 
Inch) 

Papierverarbeitung: 

DIN-A4-Einzelblatl mit halbauto¬ 
matischem Einzug, optional Traktor 
für Endlospapier. Original mit 3 Ko¬ 
pien möglich. 

Farbband: 

Endlosfarbband Textil, Lebensdauer 

2,2 Millionen Zeichen 

Schnittstelle: 

Centronics-Parallel, optional 

RS 232C, 8 KByte Puffer 

Maße: 

410x125x335 mm (BxHxT) 

Gewicht: 

8,5 kg (ohne Traktor) 

MTBF: 

mittlere Fehlerhäufigkeit 5000 Stun¬ 
den 

MTTR: 

mittlere Reparaturzeit 20 Minuten 

Der Hardcopy-Treiber für den NEC P6/Atari ST ist als Public 
Domain Software erhältlich und kann beim ATARImagaz/'n 

gegen Einsendung eines Schecks in Höhe von 15 - DM bezogen 

werden. 



Sequenzen angesteuert. Hier 
bietet er auch mehr als andere, 
was man aber nicht immer voll 
nutzen kann. In der höchsten 
Grafikauflösung bringt der P6 
immerhin 360 Punkte pro Zoll zu 
Papier. Damit bietet er die glei¬ 
che Auflösung w r ie um ein Vielfa¬ 
ches teurere Laserdrucker. Lei¬ 
der erreicht man dies nur über 
selbstgeschriebene Hardcopy- 
Routinen, was sicher nicht jeder¬ 
manns Sache ist. Die meisten mir 
bekannten Programme für die 
ST-Rechner arbeiten leider mit 
Epson-Treibern, die nun mal die 
24 Nadeln des P6 nicht berück¬ 
sichtigen. 


Natürlich kann man auch Gra¬ 
fik im Epson-Modus drucken, 
hat dann allerdings nicht mehr 
viel von der hohen Auflösung. 
NEC Deutschland vertreibt al¬ 
lerdings einen Hardcopy-Treiber 
für die ST-Computcr. Er ist vor 
einer Druckeroperation zu boo¬ 
ten. Dabei erhält der Anwender 
die Möglichkeit, Größe und 
Qualität der späteren Grafik- 
Hardcopy zu bestimmen. Von 
Streichholzschachtclmaß bis zu 
doppeltem DIN-A4-Format ist 
fast alles machbar. 

Wer einen Farbmonitor be¬ 
sitzt, wird mit diesem Treiber al¬ 
lerdings nicht glücklich sein. 
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Zwar sind auch hier Voreinstel¬ 
lungen möglich, jedoch wird 
dann davon ausgegangen, daß 
bei Einsatz eines Farbmonitors 
auch ein NEC-Farbdrucker Ver¬ 
wendung findet. In jeder Zeile 
erfolgt der Druck vierfach, ent¬ 
sprechend den vier Farben eines 
solchen Printers. Mit einem 
schwarzen Farbband erscheint 
somit alles schwarz auf dem Pa¬ 
pier, da auch weiße Flächen als 
Farbe interpretiert, also auch 
wieder Uberdruckt werden. 

Beim Einsatz eines Mono¬ 
chrommonitors tauchen diese 
Probleme nicht auf. Schwarze 
Flächen werden tatsächlich tief 
schwarz, und selbst die sehr hohe 
Auflösung des ST (monochrom 
640 x 400 Punkte) wurde tadellos 
zu Papier gebracht. Der NEC- 
Hardcopy-Treiber ist als Public 
Domain Software erhältlich, 
wird aber leider nicht von allen 
Händlern weitergegeben. Eine 
entsprechende Diskette läßt sich 
aber gegen Einsendung eines 
Schecks in Höhe von 15.- DM di¬ 
rekt beziehen. 

Der Drucker macht einen sehr 
professionellen Eindruck und 
eignet sich auch für Dauerbetrieb 
(er besitzt sogar ein eigenes Ge¬ 
bläse, das sich automatisch ein¬ 
schaltet, wenn er angesprochen 
wird). Neben der robusten Bau¬ 
weise des Pinwriter (so heißt die 
NEC-Serie) machen ihn die Viel¬ 
zahl der Schriften, die Geschwin¬ 
digkeit, die erträgliche Ge- 
räuschentw'icklung (er ist nicht 
lauter als seine kleinen Kamera- 

Vielseitige24 den), aber auch das gute Ausse- 

BoTficIc shid ^ Cn C * es Ausdrucks bei Schrift 

In Originalgröße untl Grafik besonders intercs- 

wledergegeben. sant. 




Ohne Konverter! 

Grafik ganz einfach 


Kurz vor Redaktionsschluß 
erreichte uns noch eine Nach¬ 
richt, die Besitzer eines NEC 
P6 sicher interessiert. Es geht 
um das Problem der Grafikan- 
steuerung bzw r . um die volle 
Ausnutzung der Möglichkei¬ 
ten. Der von NEC erstellte 
Hardcopy-Treiber ist zwar als 
Ersatz für die Atari-eigene 
Routine hevorragend geeig¬ 
net, die Vielzahl der vorhan¬ 
denen Zeichen- und CAD- 
Programme läßt sich damit 
aber leider nicht anpassen. 

Wer sich nicht mit dem er¬ 
heblich schlechteren Epson- 
Grafikmodus zufriedengeben 
will, kann jetzt einen Grafik¬ 
konverter kaufen. Das kleine 
Gerät wird zwischen ST und 
Drucker geschaltet. In seinem 
Inneren wartet eine Elektro¬ 
nik auf eingehende Grafikda¬ 
ten, die sofort auf die Verhält¬ 
nisse eines 24-Nadel-Druk- 
kers umgerechnet werden. 
Dadurch kann jedes Pro¬ 


gramm, das über eine Ausga¬ 
beroutine für Grafik verfügt, 
mit dem NEC-Printer Zusam¬ 
menarbeiten. Das gilt auch für 
die ST-Hardcopy. 

Die Qualität ist zwar nicht 
ganz so gut wie die beim Pu- 
blic-Domain-Treiber. über¬ 
trifft aber die im 8-Nadel-Mo- 
dus bei weitem. Der Konver¬ 
ter erledigt alle anfallenden 
Arbeiten selbständig. Das 
verlangsamt zwar den Aus¬ 
druck etwas, erspart aber lei¬ 
dige Software-Operationen. 

Alles in allem ist die Kon¬ 
verter-Lösung eine hervorra¬ 
gende Idee. Sobald wir das 
Gerät (Preis ca. 400.- DM) 
getestet haben, werden wir 
noch einmal ausführlicher 
darauf eingehen. 


Bezugsquelle: 
Fotronic GmbH 
Josef-Beiser-Straße 13 
8000 München 83 



Mit Konverter ! 


Wer eine Anschaffung des 
NEC P6 in Betracht zieht, möch¬ 
te sicher auch etwas über den 
Preis erfahren. Da muß ich aller¬ 
dings vorsichtig sein. Ich habe 
zahlreiche Anzeigen studiert und 
fand große Unterschiede. Der 
Verkaufspreis (ohne Traktor) 
reichte von 1138.- DM bis 1898.- 
DM. Wenn man aber als Bewer¬ 
tungsgrundlage einen Mittelwert 


von 1500 DM annimmt, so ist das 
Preis/Leistungs-Verhältnis im¬ 
mer noch sehr gut. Wer also be¬ 
reit ist, den geforderten (varia¬ 
blen) Preis zu zahlen, erhält ei¬ 
nen hervorragenden Drucker. 
Mehr Leistung bieten zur Zeit 
wohl nur Matrixprinter ab 2500 
DM. 

Rolf Knorrc 
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KREATIVEM 
KONSTRUKTIV 



Das 


Pl«ng< 


SUPER 
GRAN 

Buch zum I 






Funktionsdarstellung, Businessgrafik, Spiele, CAD - 
kaum ein Arbeitsbereich, in dem der gezielte Ein¬ 
satz anschaulicher Grafiken nicht sinnvoll erscheint. 
Das Supergrafikbuch zum ATARI ST zeigt jedem ST- 
Besitzer, wie er die Grafikfähigkeiten seines Rech¬ 
ners auch bei seinen Anwendungen einsetzen kann. 
Angefartgen von den Grundlagen des GEM, VDI, 
AES und TOS bis hin zu speziellen, weiterführenden 
Problemlösungen wie Programmierung des Raster¬ 
interrupts oder einer flackerfreien Animation findet 
man einfach alles, was man zum Thema Grafik auf 
dem ST wissen muß: GEM und Bildschirmfenster, 
Mausverwaltung, Färb- und Sprite-Programmie- 
rung, Grafikausgabe auf jedem Drucker, Trickfilm¬ 
produktion mit Super 8 und Video, Speicheraufbau, 
Videoregister und Systemvariablen. Gleich mit¬ 
geliefert werden zahlreiche Utilities in BASIC, C und 
Assembler. Das Supergrafikbuch - vollgepackt mit 
dem Know-how, das jeder engagierte ST-Besitzer 
braucht. 

Da* Supergrafik buch zum ATARI ST 
Hardcover, ca. 800 Seiten, inkl. Diskette 
DM «9,- 


DATA BECKER 

Merowlngerstr. 30 - 4000 Düsseldorf Tel. (0211) 310010 


CAD ist mehr als „nur" Computergrafik. Wer sich 
einem solch komplexen Programmierproblem 
stellen will, der muß in vielen Dingen bestens 
Bescheid wissen. Solide Grundkenntnisse zum Auf¬ 
bau eines CAD-Systems allein reichen da bei 
weitem nicht aus. Symbol- und Bemaßungstechnik 
sowie deren Programmierung, typische CAD-Proze- 
duren, spezielle Programmiertechniken - auch hier 
muß man absolut fit sein. Daß dem so ist, dafür 
sorgt ein Buch: Einführung in CAD. Hier finden Sie 
das gesamte Wissen zu CAD auf dem ATARI ST, 
kompakt und leichtverständlich zusammengefaßt. 
Zudem können Sie anhand der einzelnen, aus¬ 
führlich beschriebenen Module schnell und 
problemlos ein eigenes, komplettes CAD- 
Programm erstellen - ohne ellenlange 
Listings mühselig abtippen zu müssen, 
denn alle Prozeduren werden zusätz¬ 
lich auf Diskette mitgeliefert. So 
können Sie sofort das Gelernte 
in die Praxis umsetzen. 

ATARI ST - Einführung in CAD 
Hardcover, ca. 300 Seiten 
inkl. Diskette, DM 69,- 






















































BERICHT 



englischen Softwarehauses. 


Data Byte 

Interview mit Sean Brennan, 
dem Vertriebsleiter des 


nläßlich der Atari-Show 
im Londoner Novotel 
traf sich unser Mitarbeiter 
Oskar Schleimann mit Sean 
Brennan, dem Salesmanager der 
Firmen Data Byte und Novagen. 
Interessant war zu erfahren, wie 
ein Insider den europäischen 
Markt der Spiele-Software sieht. 

ATARlmagazin Welche Zu¬ 
kunftspläne hat Data Byte für 
den 8-Bit-Markt? 

Sean Brennan: Bis heute ha¬ 
ben viele Firmen die 8-Bit-Ataris 
vernachlässigt und sich auf ande¬ 
re Rechner konzentriert. Data 
Byte hat nun entsprechende Soft¬ 
ware herausgebracht (z.B. ”Spy 
vs. Spy 11” und "Boulder Dash 
II"). Sicher besteht für diese Pro¬ 
gramme ein Markt in Großbri¬ 
tannien und Deutschland. Die 
Firma U.S. Gold besitzt die 
Rechte an der Produktion von 8- 
Bit-Programmen, wollte sich 
aber bis jetzt nicht damit befas¬ 
sen, weil sie keine Absatzchan¬ 
cen sicht. 

Heute muß ein Produkt schon 
sehr gut sein, wenn es sich ent¬ 
sprechend verkaufen soll. Der 
Billigmarkt bietet jedoch Pro¬ 
gramme für die 8-Bit-Ataris zu 
niedrigeren Preisen an, die allge¬ 
mein gerne akzeptiert werden. 
Es bestehen gute Absatzmöglich¬ 
keiten, und wir hoffen, der Nach¬ 
frage genügen zu können. Aller¬ 
dings sollen nur hochwertige Pro¬ 
dukte von guter Qualität angebo- 
ten werden. Data Byte kann bis 
heute 12 Titel für die 8-Bit-Ataris 
liefern. 


ATARImagaz/ri: Welche neuen 
Programme werden in Kürze er¬ 
scheinen? 

Sean Brennan: Für die 8-Bit- 
Ataris werden einige Titel auf 
den Markt kommen. Da w r äre zu¬ 
nächst das neue ”Spy vs. Spy” mit 
der Bezeichnung "Ärtic Antics”. 
Für den deutschen Markt haben 
wir "Indoor Sports” entwickelt, 
ein Lizenzprodukt einer ameri¬ 
kanischen Firma, das sich dort 
"Sports Scene" nennt. Mehrere 
Sportarten sind vertreten: "Air 
Hockey”, "Bowling”, "Darts” 
und "Ping Pong”. Diese für den 
8-Bit-Mark( konzipierten Titel 
werden noch vor September her¬ 
ausgebracht. 


ATARImagaz/n: Englische Fir¬ 
men sagen September, aber sie 
meinen den September nächsten 
Jahres! Wie stehen Sie dazu ? 

Sean Brennan: Wir stützen uns 
bis heute auf amerikanische Soft¬ 
ware-Produkte. Man nennt zwar 
einen bestimmten Erscheinungs¬ 
termin, doch wird dieser leider 
selten eingehalten. Wir wollen 
unsere Kunden aber nicht verär¬ 
gern und geben deshalb eine 
Vielzahl von Produkten für die 8- 
Bit-Ataris und den ST bei briti¬ 
schen Programmherstellern in 
Auftrag. Dies erlaubt uns eine 
bessere Kontrolle: Erschei¬ 
nungstermine können dann meist 
auch eingehalten werden. 

"Spy vs. Spy" kommt leider 
mit Verspätung heraus. Hier 



trifft uns allerdings keine Schuld, 
sondern American STAR Soft¬ 
ware. Diese Firma hat das Pro¬ 
gramm immer wieder korrigiert 
bzw. verbessert, da sie hohe An¬ 
sprüche an ihre Produkte stellt. 
Top-Qualität benötigt eben ihre 
Zeit. Ein solches Programm fällt 
einem nicht mit etwas Glück in 
den Schoß, es muß auf die er¬ 
wähnte Art und Weise entwickelt 
werden! 

Ich weiß, daß britische Firmen 
bereits einen schlechten Ruf ha¬ 
ben. was einen pünktlichen Er¬ 
scheinungstermin anbelangt, 
aber das Produkt selbst ist dafür 
verantwortlich. Wenn man kurz 
vor Fertigstellung bemerkt, daß 
sich noch einige Bugs im Pro¬ 
gramm befinden, muß man diese 
Fehler ausmerzen. Dies kann na¬ 
türlich dazu führen, daß das Pro¬ 
dukt erst mit Verzögerung er¬ 
scheint. Allerdings soll dies hier¬ 
mit nicht entschuldigt, sondern 
nur erklärt werden. 


ATARlmagazin Wie sieht man 
im englischen Großhandel den 
deutschen Markt? 

Sean Brennan: Der deutsche 
Markt hat möglicherweise weit 
mehr Bedeutung als der britische 
- das ist meine persönliche Mei¬ 
nung weil es den Deutschen in 
wirtschaftlicher Hinsicht wohl 
besser geht. Sie sind ja auf die¬ 
sem Gebiet führend in Europa. 
In Großbritannien ist zwar auch 
ein Aufwärtstrend zu verzeich¬ 
nen. man beginnt aber an einem 
Tiefpunkt. Unsere Wirtschaft 
hat aus verschiedenen Gründen 
während der letzten Jahre sehr 
unter der Rezession gelitten. So 
ist es eine volkswirtschaftliche 
Tatsache, daß ein deutscher Ar¬ 
beiter im Durchschnitt über ein 
größeres Einkommen verfügt als 
sein englischer Kollege. Da des¬ 
halb aber auch die Jugendlichen 
in Deutschland mehr Geld ausge¬ 
ben können, ist wohl der Absatz¬ 
markt dort besser als in England. 

Großbritannien begann schon 
früh, in den Jahren 1981 und 
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1982, mit der Software-Industrie 
und konnte daher in Deutschland 
einen größeren Absatzmarkt fin¬ 
den. Dies trifft vor allem für teu¬ 
rere Produkte und den Atari ST 
zu, die auf der Insel nicht so stark 
vertreten sind. Weltweit ist 
Deutschland natürlich der größte 
Markt außerhalb der USA, und 
beim ST liegt die BRD in Europa 
an der Spitze. 


ATARI magazin : Welche Art 
von Spielen w'ird in Zukunft be¬ 
liebt sein? 



Sean Brennan: Dies werden si¬ 
cher eher anspruchsvolle Spiele 
sein, die ja heute schon eine 
Hochkonjunktur erleben. Doch 
auch das einfache "Shoot them 
up" -Spiel kommt derzeit wieder 
besser an. Man benötigt natür¬ 
lich im Aufbau, bei den verschie¬ 
denartigen Genres, Charakteren 


und Stories eine Menge neuer 
Ideen. Auch die Grafik muß 
noch ausgefeilter werden. 

Wahrscheinlich wird sich vie¬ 
les im Laufe der Zeit ändern, 
aber die Grafik wird nicht besser 
werden, oder wenigstens nicht so 
echt, wie sic sein könnte. Die 


Programme müssen den Interes¬ 
sen der Käufer entsprechen, 
dann lassen sie sich auch verkau¬ 
fen. 

KfMKXmagazin. Vielen Dank 
für die interessanten Unterhal¬ 
tung. Viel Erfolg! 


V; 


1 'ideo 

Construction Set 


Das Animationsprogramm für 
Atari ST 


* Läuft in allen 3 Auflösungen 

* Über 130 Funktionen und Kommandos 

* Verwaltet maximal 99999 Bilder in einem Film 

* Verwaltet maximal 30000 Images in einem Film 

* Bis zu 99999 Objekte in einem Bild 

* Zeichnungen aus vielen Malprogrammen 
können übernommen werden 

* Aus dem Programm heraus kann VIDEO- 
Digitizer gesteuert werden 

» Vertonung mit integriertem Sound-Editor oder 
MUSIX32 oder SOUND-Digitizer 

* Komplettes Zeichenprogramm integriert 

* Geschwindigkeit: Maximal 40 Bilder pro 
Sekunde! 

* Blitter-, Trace-, Clip- und GENLOCK-Modus, 
Ereignissteuerung, Rastereinblendung u.v.a.m. 

* GEM-gesteuert, ONLINE-Hilfsfunktion, 
ausf. Handbuch, alles in Deutsch 

Demo-Dlsk 10 .- Programm 149 .- 


Bestellungen telefonisch oder schriftlich bei 

REIMELT Datentechnik 

Schlangenbader Straße 16c, 1000 Berlin 33, 
Telefon 030/8 2414 03 


PADERCOMP 

Walter Ladz 


Erzbergerstraße 27 
4790 Paderborn 
Telefon 0 52 51 / 3 63 96 


Floppystationen 

PADERCOMP FL 1 448- 

3.5’. 1 MByte, eingeb. Netzteil. 

NEC-Laufwerk. Abm 240x105x40 
mm, anscWuBfertlg, graues Metall- 
geh. Testbericht ATARImagazrn 
2/87, Seite 70 

PADERCOMP FL 2 748.- 

Doppetlaufwerk übereinander, 
sonst wie FL 1 

PADERCOMP FL 3 398.- 

Zweitlaufwerk für Amlga 

NEC FD 1036 A 245.- 

3.5\ 1 MByte, 32 mm Bauhöhe 
Neuestes Modell! Keine Modifika¬ 
tion mehr erforderlich! 289.- 

Industrie-Ftoppystecker 9.90 
STKabelanShugart-Bos3.5" 294» 
Monitorstecker 7.90 

D« axtuutm Preis« affraoan 8« unter Om PC8- 
MalboxlTd.05251/31700(300Bd BNi> 

Zubehör 

3.5"-Disketten. 

ab 50 Stück Superpreise! 
Disk-Box SS-50 19.90 

für 50 3.5"-Disketten 

Media-Box 1 39.90 

für 150 Stk. 3.5"-Disketten 
Druckerkabel ST 34.90 
Dataphon S21/23 329.- 

300 bzw. 1200/75 Baud. BTX 
Orion Farbmonitor 
CCM 1280 848.- 

mit Kabel an Atari 260/520 


NEC Multisync 1798.- 

aile drei Auflösungen 

Monitor-Ständer 29.- 

dreh-, schwenk- und kippbar 

Joy-Star 22.90 

Super-Joystick mrt 6 Mikroschaltem 

Preisliste kostenlos 

Drucker 

STAR NL10 748.- 

inki. Interface, cft. Handbuch 

Citizen 120 D 528- 

120 Z/s, NLQ 

OKIDATA ML 192 1198.- 

inkl. voltautom. Einzeiblatlelnzug 

OKI-Laserilne 6* 4995.- 

Centronics 

Mitsubishi DX-180W 998.- 

180 Z/s, NLQ. DIN A3 

Ein Schriftbild, 
fast wie gesetzt! 

24-Nadel-Drucker 

NEC P6 1198.- 

24 Nadeln, 216 Z/s, DIN A4 

NEC P7 1598.- 

24 Nadeln, 216 Z/S, DIN A3 

STAR NB 24/15 1998.- 

24 Nadeln, 216 Z/s, DIN A3 

BeetoMungeo por Nachnaltmo oder Vorkaaa« nb 

30.- DM. Auslondstteferungen nur gogen Vor- 
kaooo. EJngotrooonos Waranxoichen: Atari ST. 
Dia Praia* können günstiger liegen. Ruten St# 
■n! Hancferantraflcn erwünscht 
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Super-Modem 


£ F igentlich sollte 1987 ja 
zum historischen Modem- 
Jahr werden, denn nun ist 
es gestattet, neben den postei¬ 
genen Datenübertragungsgerä¬ 
ten auch Fremdfabrikate anzu¬ 
schließen. Das gilt zumindest 
theoretisch. Letztere müssen 
nämlich dem Anforderungskata¬ 
log der Postzulassungsstelle ent¬ 
sprechen. Dieser liegt aber leider 
noch nicht vor, so daß man nicht 
weiß, welche Bedingungen zu er¬ 
füllen sind. 



In Hackerkreisen ist man über 
diese "Verzögerungstaktik der 
Post" (Zitat) recht erbost. Ihr 
wird vorgeworfen, die Zulassung 
deutscher Modems (bzw. der 
eingeführten amerikanischen) 
zugunsten ihrer Monopolstellung 
absichtlich zu blockieren. Ein be¬ 
kannter Augsburger Importeur, 
der für das GVC-Modem 120+ 
bereits eine ZZF-Nummer bean¬ 
tragt hat (weitere Informationen 
hierzu in einer der nächsten Aus¬ 
gaben), übt sich ebenfalls in Ge¬ 
duld. Er rechnet nach eigenen 
Angaben mit mindestens drei bis 
sechs Monaten. 

Wozu braucht man nun eigent¬ 
lich ein Modem? Für alle, denen 
dieser Begriff nicht viel sagt, 
möchte ich eine kurze Erklärung 
geben. Wer über die Telefonlei- 
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tung mit einem anderen Compu¬ 
ter Kontakt aufnehmen will, muß 
die Bits (I oder 0), aus denen je¬ 
de Information besteht, in Töne 
(hoch oder tief) umwandcln, 
denn nur diese lassen sich per Te¬ 
lefon übertragen. Üblicherweise 
bedient man sich hierzu eines 
Akustikkopplers. Dieser enthält 
ein Mikrofon und einen Laut¬ 
sprecher, auf die dann der nor¬ 
male Telefonhörer mit Hör- und 
Sprechmuschel so zu liegen 
kommt, daß die vom Koppler er¬ 
zeugten Töne übermittelt wer¬ 
den. Obwohl ein solches Gerät 
eigentlich nicht richtig mit dem 
Telefonnetz verbunden ist. benö¬ 
tigt es auch eine FTZ-Nummer 
(neu: ZZF-Nummer). 

Das genannte Verfahren 
bringt jedoch einige Nachteile 
mit sich. Durch den Umgebungs¬ 
lärm und Erschütterungen wird 
die Übertragung enorm beein¬ 
flußt, so daß sie oft fehlerhaft 
ausfällt. Die Datensicherheit ist 
bei einem Akustikkoppler also 
recht gering. Auch bei der Ge¬ 
schwindigkeit sind dem Gerät 
Grenzen gesetzt. Die beliebten 
1200 Baud (Bit pro Sekunde) 
Vollduplex (in beide Richtungen 
gleichzeitig) zu erreichen, ist na¬ 
hezu unmöglich. 

Eine günstige Alternative bie¬ 
tet das Modem (Abkürzung für 
Modulator/Demodulator). Hier 
erfolgt die Einspeisung der Töne 
in das Leitungsnetz nicht aku¬ 
stisch. sondern galvanisch. Das 


I Modem wird, wie ein Telefon, 
über zwei Kabel mit der Amtslei¬ 
tung verbunden. Außer einer 
deutlich höheren Datensicher¬ 
heit und Übertragungsgeschwin¬ 
digkeit bietet solch ein Gerät 
meist noch ganz andere Möglich¬ 
keiten. die der folgende Bericht 
aufzeigen soll. 

Beim GVC-Super-Modem 
SM-30 (300 Baud) erlebt man die 
erste Überraschung bereits beim 
Auspacken: Seine Abmessungen 
sind (vor allem für den ST-User) 
geradezu ideal. Mit 23x14x3.2 
cm braucht das Gerät recht wenig 
Platz und entspricht gleichzeitig 
den Maßen der Atari-3,5"-Dis- 
kettenlaufwerke (nur eben halb 
so hoch), so daß es am besten un¬ 
ter der Floppy Platz findet. 

Zum Lieferumfang gehören 
ein Netzteil und ein Kabel zum 
Anschluß an das Telefonnetz. 
Letzteres wird in einem deutsch¬ 
sprachigen Beiblatt auch doku¬ 
mentiert. Der Preis für das SM- 
30 liegt bei ca. 450 DM. Natürlich 
darf man es (bislang) nur an 
Haustelefonanlagen usw. betrei¬ 
ben. 

Dem 32scitigen englischen 
Anleitungsbuch ist dann alles 
Wissenswerte über das SM-30 zu 
entnehmen: 

- Das Gerät ist Hayes-kompa- 
tibel, d.h., es versteht die 
Steuerkommandos, die (vor 
allem in den USA) mittlerwei¬ 
le zum Standard geworden 
sind und daher auch von den 
meisten Programmen berück¬ 
sichtigt werden. 

- Selbstwahl (Autodial) und 
Anruferkennung (Autoan¬ 
swer) werden unterstützt. 

- Sowohl die deutsche (CCITT 
V.21) als auch amerikanische 
Norm (Bell) lassen sich ver¬ 
wenden. 

- Alle Einstellungen können per 
Software-Kommandos vorge¬ 
nommen werden! 

Für den Betrieb des SM-30 be¬ 
nötigt man übrigens keine spe¬ 
zielle Software; jedes Terminal- 
I programm ist geeignet. Um ei- 














TEST 


nen Befehl ausführen zu lassen, 
ist lediglich eine Zeichen-/Zif- 
fernfolge an das Modem zu sen¬ 
den. Dabei muß jede Komman¬ 
dozeile mit AT (für Attention) 
beginnen. Jetzt kommt die ei¬ 
gentliche Anweisung, die in der 
Regel aus einem einzelnen Buch¬ 
staben besteht, dem Parameter 
folgen können. So veranlaßt z.B. 
"AT SO = 5” das Super-Modem, 
eintreffende Anrufe nach dem 
fünften Klingeln zu beantworten 
(abzuheben). 

Folgende Befehle sind mög¬ 
lich: 

Befehl Funktion 

A Beantwortet ein Ge¬ 

spräch nach dem Wäh¬ 
len sofort. 

A/ Wiederholt den letzten 

Befehl. 

Cn Schaltet den Transmit¬ 

ter an bzw. aus. 

, Erzeugt eine Pause 

(z.B. um auf die Amts- 
leitungzu warten). 

D DIAL(ATD08985454 

02 wählt Mailbox.) 

En Echo an/aus 

Fn Voll-/Halbduplex 

Hn "Hörer” auflegen/ab- 

nehmen 

Mn Schaltet den Lautspre¬ 

cher (zum Mithören) an 
bzw. ab. 

O Erzwingt Online. 

Qn Schaltet Erfolgs- bzw. 

Fehlermeldung an/ab. 

R Schaltet Answer-Mode 

ein. 

Sr? Register r auslesen 

Sr Register r setzen 

; Erzwingt die Rückkehr 

zum Kommando-Modus 
ohne Timeout-Warte- 
zeit. 

T Tone-Dial (USA) ver¬ 

wenden 

Vn Statusmeldung als Wort/ 

Ziffer 

Z Software-Reset - Schal¬ 

tet Default-Werte wie¬ 
der ein. 

Über die mit dem Sr-Befehl 
anwählbaren Register kann man 
z.B. die Zeit einstellen, die das 
Modem auf den Carrier (Kenn¬ 
ton des angerufenen Computers) 


warten soll, bis mit NO CAR¬ 
RIER der Anruf als gescheitert 
gemeldet wird. 

Die Default-Einstellungen 
(Grundstellung nach dem Ein¬ 
schalten) des Modems lassen sich 
übrigens mittels acht DIL-Schal- 
tern vornehmen. Diese werden 
sichtbar, wenn man die Platte mit 
der Aufschrift ”GVC Super-Mo¬ 
dem 300" an der Frontseite leicht 
eindrückt und dann nach rechts 
schiebt. Die Anleitung gibt dar¬ 
über Auskunft. 

Sieben Leuchtdioden an der 
Frontseite des SM-30 informie¬ 
ren den User ständig über den 
Zustand des Modems und der 
Datenverbindung. Für Auto- 
Answer-Aktiv, Carrier Detect, 
Abgehoben, Receive Data, Send 
Data, Terminal Ready und Mo¬ 
dem Ready brennt jeweils eine. 

Die Ausführung von Befehlen 
w ird auf Wunsch durch englische 
Worte erläutert. Um z.B. mit sei¬ 
ner Stamm-Mailbox Kontakt 
aufzunehmen, genügt nachste¬ 
hende Befehlsfolge: 

AT P D (089) 8 54 54 02 

Erscheint dann nach der (mit 
s7 = x verkürzbaren) Zeit von 30 
Sekunden NO CARRIER, so 
war wohl wieder einmal besetzt. 
Jetzt ist es möglich, mit A/ den 
Wählvorgang so oft wiederholen 


zu lassen, bis das ersehnte CON- 
NECT auftaucht. Hayes-ge- 
wohnte Terminalprogramme aus 
den USA versuchen auf Wunsch 
endlos, eine Verbindung herzu¬ 
stellen, und alarmieren dann den 
Anwender über den Monitor/ 
Lautsprecher. 

Auch gewöhnliche, mündliche 
Gespräche kann das SM-30 ver¬ 
mitteln. Schaltet man das Mo¬ 
dem zum Telefon parallel, so ge¬ 
nügt der Aufruf des Namens, und 
schon wählt das Gerät durch. Da¬ 
bei kommt dann auch der einge¬ 
baute, regelbare Lautsprecher 
zum Tragen, der sich, wie bereits 
beschrieben, auch softwaremä¬ 
ßig abschalten läßt. Hier kann 
der Anwender mithören, um 
z.B. das korrekte Wählen zu 
überprüfen. (War ein Freizei¬ 
chen da? Ist besetzt, läutet es 
durch?...) 

GVC liefert übrigens auch 
noch verschiedene andere Mo¬ 
dems. so z.B. das SM—120-1-, das 
1200 Baud erlaubt. Doch dar¬ 
über ein anderes Mal mehr! 

Bezugsquelle: 

Von Pflugk & Kitanow 
Postfach 2177 
6078 Neu-Isenburg 
Tel. 061 02/52455 

Thomas Tausend 


o 

o 

O 

o 

O 

o 

o 


HS 

AA 

CD 

OH 

RD 

SD 

TR 

MR 



Di» Vorder¬ 
ansicht des 
Super-Modems 
1200 
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MH der 
Erweiterung 
des ST um 2 bis 
4 Megabyte 
kommt man in 
Dimensionen, 
von denen die 
meisten 
Anwender nur 
träumen 



Megabyte mit 
Megaboard 


M n den vergangenen zwei Jah- 
m ren hat sich in Sachen Spei¬ 
cherplatz viel getan. Waren 
vor diesem Zeitraum Homecom¬ 


puter in der Regel mit 48 KByte 
freiem Arbeitsspeicher und PCs 
mit 512 KByte bestückt, sind die¬ 
se Grenzen heute durchbrochen. 


Man denkt in Dimensionen, die 
früher als utopisch galten. Dazu 
beigetragen hat die Einführung 
des Atari 1040 STF, der ab Werk 
bereits über einen Arbeitsspei¬ 
cher von 1.024 Kilobyte verfügt. 
Diese Kapazität, die sowohl für 
alle privaten wie auch für viele 
geschäftliche Anwendungen aus¬ 
reicht, nennt man auch Megaby¬ 
te. Ein Megabyte stellt heute ei¬ 
nen durchaus üblichen Arbeits¬ 
speicher dar, wenn man sich die 
ST-Computer, den Amiga, den 
IBM-AT oder kompatible Rech¬ 
ner betrachtet. Damit ist aber si¬ 
cher noch nicht die Grenze der 
Möglichkeiten erreicht. Bei den 
Massenspeichern denkt man 
heute schon an Werte im Gigaby¬ 
te-Bereich (CD-ROM etc.), bei 
den integrierten Arbeitsspei¬ 
chern wird zumindest die Zahl 
vor der Bezeichnung Megabyte 
schon bald in die Höhe schnellen. 

Auch für die ST-Computer hat 
diese Zukunft bereits begonnen. 
Unter der Bezeichnung Mega¬ 
board bietet die Firma Eckl Elec¬ 
tronic eine Speichererweiterung 
von 2-4 Megabyte für alle ST- 
Modelle an. Im Gegensatz zu den 
herkömmlichen Speichererwei- 
tcrungen um 512 KByte auf ein 
Megabyte wird das Megaboard 
direkt beim Händler eingebaut, 
was besonders Anwender, die 
keine Erfahrung mit Hardware¬ 
basteleien haben, begrüßen wer¬ 
den. Man muß so zwar einige Ta¬ 
ge auf seinen Rechner verzich¬ 
ten. dafür gibt es aber auch keine 
defekten RAMs, keine Umbau¬ 
probleme und 6 Monate Garan¬ 
tie auf die Erweiterung. Wenn 
man dann seinen Rechner wieder 
auspacken darf, deutet nur ein 
kleiner Kippschalter auf der Ge- 
häuserückseitc auf den Umbau 
hin. Dieser Schalter ermöglicht 
das Umschalten zwischen dem 
Grundspeicher und dem Mega¬ 
board, da sich einige wenige Pro¬ 
gramme nicht mit dem erweiter¬ 
ten Speicher vertragen. Das Um¬ 
schalten muß vor Inbetriebnah¬ 
me des Rechners erfolgen, da es 
andernfalls zu einem Systemab¬ 
sturz kommen kann. 
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TEST 


Unter Basic läßt sich mit dem 
Befehl FRE (0) das Ergebnis des 
Umbaus betrachten. Je nach 
Konfiguration ergeben sich fol¬ 
gende Werte: 

260/520 ST mit TOS im ROM bei 
2 Megabyte = 1.76214E + 06 

1040 ST mit TOS im ROM bei 2 
Megabyte 2.28642E + 06. 

Die 4-Mcgabyte-Erweiterung er¬ 
gibt den Wert 3.85929E + 06. 
Wer das TOS von Diskette boo¬ 
ten muß, erhält bei 2 Megabyte 
den Wert 1.57744E + 06 und bei 
1 Megabyte den Wert 3.67459E 
+ 06. 

Wer sich das Megaboard mit 4 
MByte einbauen läßt, dürfte für 
die nächste Zeit auf jeden Fall 
ausreichend Speicherplatz zur 
Verfügung haben. Interessant ist 
ein solcher Ausbau für Anwen¬ 
der, die 


- große Datenmengen 
verwalten. 

- sich mit Sound-Sampling 
beschäftigen, 

- lange Texte schreiben, 

- grafische Anwendungen 
benötigen, 

- Desktop-Publishingeinsetzen. 

Für den letzten Punkt ist die 
Verwendung des angekündigten 
Atari-Laserdruckers besonders 
interessant. Bekanntlich wird 
dieser Drucker ohne eigenen 
Speicher ausgeliefert, um den 
niedrigen Preis zu realisieren. 
Daher muß der ST ausreichend 
freien Speicher bieten, was bei 
einem Megabyte kaum der Fall 
ist. Natürlich gibt es darüber hin¬ 
aus noch viele andere denkbare 
Einsatzmöglichkeiten der Spei¬ 
chererweiterung. 


Beim Austesten der verschie¬ 
densten Programme traten kei¬ 
nerlei Probleme auf. Zu den we¬ 
nigen Programmen, die nicht mit 
der Erweiterung laufen, gehört 
z.B. "Platine ST’ von Data Bek- 
ker. Durch den erwähnten Um¬ 
schalter kann man aber auch sol¬ 
che Programme weiterhin betrei¬ 
ben. Alles in allem bietet das Me¬ 
gaboard eine problemlose Spei¬ 
chererweiterung, die eine An¬ 
schaffung der neuen ST-Rechner 
der Mega-Scrie fast erübrigt. 

Zum Abschluß noch eine Auf¬ 
stellung der Preise: 

2 MByte für 

260/520/1040 DM 998.- 

4 MByte für 260/520 DM 1848.- 
4 MByte für 1040 DM 1995.- 

System: Atari 16 Bit 
Hersteller/Bezugsquelle: 

Eckl Electronic 

Ralf Knarre 



Pascal Software Atari XL/XE 
kyan Pascal für die XL/XE-Serie DM248,- 


kyan Pascal ist ein mit DOS 2.5 arbeitender 
Compiler für die Atari-XL/XE-Serie. Es umfaßt 
den vollen Jensen-Wirth-Standard und eignet 
sich für den Anfänger genauso wie für den fort¬ 
geschrittenen Programmierer. Es ist blitz¬ 
schnell und hat folgende Eigenschaften: 

★ 6502-Maschinencode-Compiler erlaubt das 
Einbinden von Assemblersource ★ Bildschirm¬ 
editor * Stringbefehle ★ Atari-Grafik und 
Soundunterstützung ★ Source Code Linking, 
Chaining und Random-Files ★ Ißstellige Floa¬ 
tingpoint-Genauigkeit ★ Mit Tutorial/Referenz¬ 
unterlagen ★ 

kyan Pascal wird auf einer ungeschützten 
Single Density Diskette geliefert und benötigt 
nur 48 K Speicherplatz und ein Laufwerk. 

kyan Pascal für Ihren Atari-Computer bei 
Ihrem Fachhändler oder direkt von uns. 

Compy-Shop 

Gneisenaustr. 29,4330 Mülheim/Ruhr, 
Telefon 0208/497169 


IRATA 

VERLAG 

QMBH 

MIERENDORFPLATZ 8 
lOOO BERLIN 10 

TELEFON 0 30/3453061 

«. # 

P 

3.5-Zoll- 

Endlosdisketten 

200 Stück IO." 

& 

P-Save Knacker 

Für GFA-Basic, 9A 

P-Save PRGs Listen 


Diskmanager ST 

Disketten verwalten, 
automatisches Einlesen 
und Katalogisieren der 


Shape Editor 

Shapes, 

für GFA-Basic erzeugen, 

zur Einbindung in aa 

eigene PRGs w 5# ■ " 

Info kostenlos • Versand weltweit 

HÄNDLERANFRAGEN ERWÜNSCHT 


ATAM magazin 4/87 1 23 












GAMES 


Trategie 

Bei Strategiespielen wird Köpfchen verlangt. Drei neue 
Spiele für den ST stellen wir hier vor. “Niemals nie“ und 
“Wagnis“ kommen aus deutschen Landen. 



aber es bleibt sowieso kaum Zeit, 
sich schöne Bilder anzuschauen. 
Auf Sound w urde leider verzich¬ 
tet. 

Positiv ist die Zugabe eines 
Zeichenprogramms, mit dem 
sich eigene Länder erstellen las¬ 
sen. Auf diese Weise wird das 
Programm auch bei intensivem 
Gebrauch nicht so schnell lang¬ 
weilig. Das Spiel eignet sich für 
Actionfreaks; anspruchsvollen 
Usern ist es nicht zu empfehlen. 

System: Atari 16 Bit 
I lersteller/Bezugsquelle: 

Thomas Friedrich 


Niemals Nie 


Vor rund zwei Jahren lief in 
unseren Kinos das Jamcs-Bond- 
Rcmake "Sag niemals nie” mit 
Scan Connery in der Hauptrolle. 
In diesem Film kommt eine Sze¬ 
ne vor, in der James Bond seinem 
Gegner Largo, dargestellt von 
Klaus Maria Brandauer, in ei¬ 
nem Spiel sein Können beweisen 
muß. Es handelt sich dabei um ei¬ 
ne spezielle Erfindung von Lar¬ 
go, nämlich eine Art Computer¬ 
simulation, die in Verbindung 
mit der Lasertechnik eine Holo¬ 
graphie über einen Spieltisch 
projiziert. Bond und Largo sitzen 
sich gegenüber. Der Computer 
wählt aus einer rotierenden 
Weltkugel ein Land aus, das in 
einzelne Felder unterteilt ist. 
Treffer bringen Punkte ein, die 
im Film direkt in Dollars umge¬ 
rechnet werden. 

Der Programmierer des ST- 
Spiels "Niemals Nie" hat sich von 
dieser Szene anregen lassen. 
Zwar wird nirgends auf den Film 
verwiesen (wohl aufgrund urhe¬ 
berrechtlicher Schwierigkeiten), 
der Ablauf des Spiels ist aber mit 
dem beschriebenen identisch. 
Das Programm läuft sowohl in 
Farbe als auch mit dem Mono¬ 
chrommonitor. 

Auf dem Bildschirm läßt sich 
zunächst die eigene Schwierig¬ 
keitsstufe einstellen und bestim- 
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men, ob der Computer auf der 
gleichen spielt. Diese Option ist 
sehr wichtig, da man in den höhe¬ 
ren Bereichen bei gleichen 
Schwierigkeitsstufen gegen den 
ST kaum eine Chance hat. Ich 
kann mir jedenfalls nicht vorstel¬ 
len, daß ein Mensch jemals so 
schnell reagieren kann. 

Im nächsten Schritt dreht sich 
die gut animierte Weltkugel, und 
der Computer bestimmt ein 
Land, das danach auf dem Moni¬ 
torerscheint. Es ist in viele kleine 
Felder unterteilt, die Punkte 
bringen. Nach einem kurzen 
Countdown startet der Kampf. 
Mit einem Fadenkreuz, das er 
mit der Maus steuert, muß der 
Spieler seinen Laserstrahl auf das 
Feld lenken, das gerade markiert 
wird. 

Wer zuerst getroffen hat, be¬ 
kommt die entsprechenden 
Punkte gutgeschrieben. Außer¬ 
dem wird das Feld mit der eige¬ 
nen Farbe odereinem Muster ge¬ 
kennzeichnet. Sind alle Felder 
belegt, erfolgt die Auswertung. 
Danach ist der Wechsel zum 
nächsten Land möglich. In einer 
mittleren Schwierigkeitsstufe 
kann man gut mithalten: ab Stufe 
7 wird es kritisch. 

"Niemals Nie" ist ein reines 
Schnelligkeitsspiel, das bei ent¬ 
sprechender Einstellung viel 
Spaß machen kann. Die Grafik 
ist zwar relativ einfach gehalten. 


Wagnis 

Strategische Spiele für den ST 
sind noch nicht in dem Maß zu 
haben, wie es die Anhänger die¬ 
ser Programme wohl wünschen. 
Daher freut es mich, heute ein 
neues Produkt dieser Gattung 
vorstellen zu können. Es trägt 
den Titel "Wagnis" und ähnelt 
- um es vorwegzunehmen - sehr 
stark dem bekannten Brettspiel 
"Risiko”. Darauf wird in der An¬ 
leitung aber nicht Bezug genom¬ 
men. und so will ich auch nicht 
näher darauf eingehen. 

Bei "Wagnis” erscheint au 
dem Monitor das Spielfeld in 
Form einer Weltkarte. Es wird 
von dem sogenannten Bedien¬ 
feld vervollständigt. Die Teilneh¬ 
merzahl liegt zwischen 2 und 6. 
Diese Information und die Fra¬ 
ge. ob ein bereits laufendes Spiel 
fortgesetzt werden soll, stellen 
den Anfang des Programms dar. 
Nach Eingabe der Spielemamen 
kann die Schlacht beginnen. 

Das Ziel besteht darin, die 
ganze Welt oder nur eine vorher 
festgelegte Anzahl von Ländern 
zu erobern. Die Weltkarte zeigt 
48 Länder, in denen Zahlen ste¬ 
hen. Diese geben die Menge der 
dort jeweils verfügbaren Armeen 
an. Einige Länder und Kontinen¬ 
te sind mit Linien verbunden. 

Jedem Spieler wird nun eine 
bestimmte Anzahl weiterer Hee¬ 
re zugeteilt, die er beliebig auf- 











GAMES 


stellen kann. Im Spielverlauf er¬ 
haltene Bonussymbole lassen 
sich gegen zusätzliche Armeen 
eintauschen. Die Steuerung aller 
Aktionen erfolgt durch Anklik- 
ken im Anweisungsfeld; der Ab¬ 
lauf kann durch das Würfelfeld 
beeinflußt werden. Die Spielre¬ 
geln sind vorgegeben und mit der 
Anleitung auf Diskette abgespei¬ 
chert (eine gedruckte Anleitung 
wird nicht mitgeliefert). 

Unter Berücksichtigung stra¬ 
tegischer Überlegungen und mit 
der Hoffnung auf das nötige 
Glück muß nun jede Partei versu¬ 
chen, ihr Ziel zu erreichen. Hat 
ein Spieler alle seine Länder ver¬ 
loren, scheidet er aus. Da ''Wag¬ 
nis” bei mehreren Teilnehmern 
lange dauern kann, ist auch eine 
SAVE-Option vorhanden. So 
läßt sich das Spiel zu einem späte¬ 
ren Zeitpunkt fortsetzen. 

Wer sich für Strategie- und 
Brettspiele auf dem Computer 
interessiert, wird an diesem gut 
gelungenen Programm seine 
Freude haben. Die Grafik, die ja 
nur aus der Weltkarte besteht, ist 
dem Spiel angemessen. “Wag¬ 
nis" kann übrigens sowohl in Far¬ 
be als auch in Schwarzweiß ge¬ 
spielt werden, wobei mir die Dar¬ 
stellung auf dem Monochrom- 
nonitor besser gefällt. 

System: Atari 16 Bit 
Hersteller/Bezugsquelle: 

Thomas Friedrich 

Rolf Knorrc 


Balance of Power 


Der dritte Weltkrieg beschäf¬ 
tigt die Programmierer schon seit 
langem auf mehr oder weniger 
geschmacklose Weise. Auch vor¬ 
liegendes Programm handelt in 
der Zukunft, doch wurde die 
Wanderung auf dem schmalen 
Grat zwIschen Krieg und Frieden 
hervorragend in ein spannendes 
Strategiespiel verpackt. 

Nach w ie vor stehen sich zwei 
Großmächte gegenüber, bespit¬ 
zeln sich und versuchen in nie en¬ 
denden Abrüstungsgesprächen. 


eine Einigung zu erzielen. Die 
Ereignisse auf der Welt nehmen 
auch sonst ihren gewohnten 
Gang: Revolutionen. Putschver¬ 
suche und Aufstände bestimmen 
das Bild. Sowohl die USA als 
auch die UdSSR können es sich 
nicht leisten, tatenlos zuzusehen; 
sobald der Einflußbereich des je¬ 
weils anderen wachst, wird die 
Kriegsgefahr größer. 

Der Spieler übernimmt nun 
Verantwortung und Entschei¬ 
dungskompetenz für eine der 
beiden Großmächte. Der Com¬ 
puter stellt ihm eine riesige Da¬ 
tenbank zur Verfügung, die ge¬ 
nau anzeigt, welche Handlungen 
die andere Seite durchgeführt 
hat, was augenblicklich in der 
Welt geschieht und wie es um die 
einzelnen Länder wirtschaftlich 
und politisch bestellt ist. Von den 
Einwohnerzahlen über den Ver¬ 
teidigungshaushalt bis hin zu den 
Beziehungen der Länder unter¬ 
einander läßt sich alles in Statisti¬ 
ken und Übersichten abfragen. 

Unter Berücksichtigung der 
aktuellen politischen Lage müs¬ 
sen nun Entscheidungen getrof¬ 
fen werden. Sie dürfen die ande¬ 
re Seite aber nicht zu vorschnel¬ 
len Handlungen verleiten, die 
schließlich zu Konflikten und im 
Endeffekt zu kriegerischen Aus¬ 
einandersetzungen führen könn¬ 
ten. 

“Balance of Pow-cr" ist ein an¬ 
spruchsvolles und komplexes 
Strategiespiel, das auf Dauer fes¬ 
selt und fasziniert. Die grafische 
Darstellung ist hervorragend ge¬ 
lungen und vervollständigt den 
positiven Eindruck. Das Pro¬ 
gramm läßt sich durchaus als An¬ 
tikriegsspiel bezeichnen, denn es 
verzichtet auf reißerische Effekte 
wie z.B. die Darstellung eines 
Aiompilzes und sterbender Men¬ 
schen. Stattdessen mahnt es im 
Falle eines schlechten Spielver¬ 
laufs. in Zukunft besser auf die 
Bewahrung des Friedens zu ach¬ 
ten. 

System: Atari ST512 KByte 
Hersteller: Mindscape Inc. 
Bezugsquelle: Profisoft GmbH. 
Osnabrück Thomas Kern 
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Balance of Power 
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Luke/ Luke 

Der ATARI 520 ST 

Oco ö das Buch lim de erste Begegnung 
m< denn Alan ST. Do zweite Aurtaga dte- 
sea Standardwert« wurde obarörtfeilrt 
ind oenicksichttgt nun de Neue ojo gen 
t»m Betriebssystem und den System 
orcg^ammen. Daher wird des© a*gemei 
ne Besen npfcung der Haid- und Schwane 
auch fCr dte tdgfche Artort en htfreche» 
Ratgeber sen 

Bestellnummer MT 23 OM 49.- 


Getf/GeiB 

Logo auf dem Atari ST 


LOGO 

auf (Sara Atari ST 



Die P'ügrsmmerspfacne Logo ertroul 
eich Mejgend« Beleben«!. Ncht 7t4elzl 
deehelb. we< sie zum beterum/ang des 
ST gehört. Daß Logo ncht nur tlif grät¬ 
sche Spöoroen taugt, wrd mfl d©e»-m 
Buch bowssun: rextverard&tung Oder 
Mathemack shd ebenso möglich. 


Bestellnummer HU 1 OM 35- 


Juiian Reschke 


8 Bit 



Atari Basic Handbuch 


208 Sohn 

Cas vorlegerx** Basb-HardtxKh hül in¬ 
nen. Ihren Ater vol urd ganz zu beherr¬ 
schen Das volstßndoe Base-Vokabular 
•Atrd beschrieben lt>3 anhand prakeocher 
8eepeleertfcutert 


Bestellnummer SY 13 OM 32.- 



D. Senftleben 8 Bit 

Start mit Atari-Logo 

220 Serien 

Her handelt e© ach irn »ne benutzer- 
treundkhe Ehflilvung rt de Ccm pul er 
»rache Logo. Grafk Text und Mus* 
werden in zwüf LuWicnon besproenen 
Auch gru3e BkbchmYotas fohpr. nicht 
Die Atan-Logc-Attkaixm do im Buh an¬ 
geführt snd, erschienen dem Lese» neu© 
ÖnsatzbereTche 

Bestellnummer V 2 DM 30.- 



L M. Schreiber ° ö,t 

Das Atari-Programmier¬ 
handbuch 

390 Säten 

Hie' werten keirerfei Kenntneae vtcaua- 
geeetzt Ste tem» den Wfeg vom Prcbem 
zun Programm |e*necMeßch Fi/käa- 
gramm urd oeeaen Gebrauch! Außer 
dem wird «klart. w* 9 s den 0502-Pro- 
znr.sr.r drgfc! progainmie r en Vfem Ste 
descs B»xh circhgaafbertel haben Ken¬ 
nen Sie Ihren Alan n- und auswewJg 
Beatelinummer MT 8 DM 82.- 


Spiefeh. bmeftv 

orteiVirartoMM 


<7 


Raabe/Schmidt 8 Bit 

Spielen, lernen und arbeiten 
mit dem Atari 


ATARI 



200 Selter 

Demt werden Urnen theomttsena und 
praktische Kemtrisae verrnttet. Von An 
lang «n fernen Sie hren Aechrxv Schi 
Air Schrtt immer bass« Kennen und bb 
herrschen So werden 5e vom Soiefer 
zum Prot» 


Bestellnummer SY 14 OM 32.- 


A. Hettlnger/A. Hertz q ßjt 



Start mit Atari-Basic 

1Ö4 Sarton 

Man dem Ourcharterten ctees Buche« 
werden Sie seltet n dsr Lage aan. Pro¬ 
gramme zu SChreben. Angetenger oei 
Qre/k- u>3 ScuTdmögichkerlen uberTpa 
und Trtcks b« hr> zu kcmpterian Sparpro¬ 
grammen rächt des brwte Spektrum. Ne¬ 
tten dom ©gentlcrwn BascKum böetd© 
•(omptott docjrrerepne Ißt© aller Atart- 
Basc Befehle de Krönung dee Ganzen. 
Bestellnummer V 3 DM 30.- 



Ditthch 

ATARI-ST - Peeks & Pokes 

/Axn Programmiersprachen und Anwen- 
da-programma aut dem ST nicht genü¬ 
gen. der ksc mrt deeem Buch gut bedient. 
Her wird man nnter die KuHssen draes 
«ußdTntentlchen Computern geüihrt. 
Dem nur so Können die wehren Dmerv 
a»cnen dee Alan ST auagelctct worden 


Bestellnummer OB 30 DM 29.- 


SPRÜltaiOe IDEEN 
^v/|MI(Mune( 


Tom Rowley 

Sprühende Ideen mit 


8 Bit 



Atari Grafik 

290 Seiten 

Oes st ein Lehrbuch, das ml den Graft*, 
moglet*© t€n oee Atan m de GastaAg» 
»tze von CbfSkten. h Tartgabtog urd in 
dte EntwfckLng von Bfcdachrmenfwurlan 
«rührt. 


Bestellnummer TW 15 DM 49.- 



A. + J. Peschetz 8 Bit 

Was der Atari alles kann 

Band 1 

236 Salon 

Hör mH der Anwemer schon de Gund- 
hegrir* des Ai er-Basic Kennen und ein 
wer»g Lburg Im Programmieren beatzen. 
Eoä \Aetori von gut durchalrukltnorton 
Programmen aus den Bereichen Hobby. 
Wteenscnaft. Banjl tnd Spei werden 
vergeetdt. 

Bestellnummer V 4 DM 35.- 



Aumann/Maer/Stöpper 

ATARI ST - Das Floppy- 
Arbeitsbuch 

Ge DekeOersttJonan SF 364 und SF 
314 shd Thema Oeses Buch» AusAjhr 
kh wird atrt d*9 ProparTTtimuTg im Di»- 
kettonbetneb enaegangen. B«*gB*egr .st 
zurttzJIch an© Diskette -nt lebfcjngstth»- 
gen Programmer’. So z.B en Koperpro- 
gramm odar en DisKecien-Mcntcf 


Bestellnummer SY 29 DM 89.- 



Nalmann 

ATARI-ST - Einführung 
in Wordstar 

Wordstar gt; rech w© vor da dar Klasa- 
Ker der Textverarbetunp Dnhnr ist rteeea 
Programm unter CP.V 2.2 auch n> özr 
Atan ST verijgbar Diosas Buch ist er 
Ehtührjng «n dw Art»»t m* ^VordStar unc 
wrd dem Fortgeechtierfen du unent 
bcnrtches NachSChepewerK denen 

BesteOnummer SY 30 DM 48.- 



A.+J, Peschetz 8Btt 


Was der Atari alles kann 

r i«i«wfy 



240 Selter 

Entsprechend Bans 1 -frthüt auch cwses 
Buch «ne ausgewogene Muchcng au« 
pratessicreieri Anwerdjngecrogrammen 

und ScMen wie z.B DafieCroartsatün. 

DaiereCflierirEfTTHxJo'i ater auch Tngonor 
meine n Verbindung mrt ceran ausga-Ju- 
geten etitkjt^njrgen 

Beetelinummer V 6 OM 36.- 



Stanley R. Trost 8 Bit 

Atari-Programm-Sammlung 

193 Säten 

Her wra dem Arweröar ar Satz auegete- 
Bieter P-og*ainme Wr de Alar-Computer 
gebeten. Dre brerte Palette praMscher 
Bettpele h»r lhr©n hren CompJter Cpli- 
malzuhjtzen 


Besteflnienmer SY 11 DM 34.- 



ATARI 

«wm.MiB | 




Voss 8 Bit 

Das Basic-Trainingsbuch 
zu Atari 600 XL/800 XL 

383 $9490 

Oas Baete-TrarVgeCuch cj Atari 600 XL/ 
900XL ist eine ausftjnrlche. drtaKtncn gu 
geschnebene Erfu/rurg in da« Atart-Ba- 
sb Vcn 090 Befehlen ub& de Prober»- 
sndyze bis ztm fertigen AJgcnthmus kmt 
man schnei das ^rogrammamn 


BosteMnummer DB 17 DM 39.- 



Löhr 

Assembler-Praxis 
auf Atari ST 

Ge Prcgramrrierung de© 68S0C-Mk/o- 
prozfi 680 rs aut dem Alan ST verlangt rieht 
ru» genaue Kerrrtnisse des System, auch 
der Umgang mit Assemblern oder Edto- 
ren wll gMnt 9©n Geeen GeekhtspurW 
dar praktischen Anwoodung stellt der Au 
tor das Buch«« in den MCMpirM, webe» 
auch de Gnjndsgan Kemeewege zu kurz 
kommen. 

Bestellnummer TW 16 DM 59.- 


Oai 

ATARI 


e- 


ReschkeAVIethoff 

Das Atari Profibuch 


8 Bit 


Profi buch 



320 Seiten 

h dnsem W^k irden s*e gebender ale 
wichtigen Informationen, um Ihren Alari 
genau kemonzuterren und sen« Fahg 
<^ten v-ol auszuwen Eh lmbrmattcn&- 
oeket, os& keine Fragen ollen laßt 


BesteSnummer SY 12 DM 42.- 


IVr Ena 
Assembler 


Don mman/Kurt Inman 

Der Atari Assembler 


8 Bit 



276 Seit an 

Mt diesem Buch können S© das Pro- 
grarrrreren n Assembler leman urd ach 
dechzetig nt der Anwendung des Aish- 
Aseerrbfer-tAxUa auf hrtrv Atan 400 
oder rtCO Model vertrau machen 


Bestellnummer 10 16 DM 36.- 
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BUCHVERSAND 






Grohmann/Se»dler/Slibar 

ifs 


Das Maschinensprachebuch 
zum ATARI ST 

3 


Oer Mkroprozeeeor 68COO ve rieht dem 
Atari ST seine apficferörtfcha Lataturge- 
Desea Blich ist «nLeHrtxxh zur 
PrograramMiring m Wasch ngnacrayie. 
Auch ahn« Vorkenr*n«s8€ oekcmtiK man 
t V.-ir -IvfT.M / J U , tf 

gteuWchen Fähi0<ätan dies« Pnazcs 
sors 


Bestellnummer OB 28 DM 39.- 



C. Lorenz B 011 

Das große Spielebuch 
für Atari, Band 1 

151 Seien 

Aufregende Ccmputerspete n Alan ßa 
sc. Neben Speien trenn Sie hier «ne 
Rehe hochrrtflrassarrer Anregungen für 
npflTfl Programme 3-D-Grolk. BerA»- 
ging urd Soden, Grat*« urd Ton in 
Pcdh. Tonerc<yamfr»arur>a uew. 


Bestellnummer HO 25 OM 29-80 



Poote/McNitf/Cook 

Mein Atari-Computer 


500 Seilen 

En Handbuch. das Sir jelen Alan-Beert- 
zer wertvoito htorrnabenan enthAk und 
Zur LÖ9jf>Q alter Atari-Prcbierre bairegt. 
Es ist reich beoidert ir>3 cntnalt or« Vot 
zahl der ta T den ernsthaften Intaressiortsn 
so wichtigen Tabakn 


Bes teenummer TW 20 DM 59.- 



C. Lorenz 8 BK 

Das große Spielebuch 
für Atari, Band 2 

300 Seien 

Deoes Buch enthält Programme tjr den 
Atari 000 XL- 1 600 XL und «81 eoe Water- 
rchoma ven Band i ES bring. eins Rehe 
r*uer Spate. Prooramrra zur SourJer- 
zeupurig und ar Kaptd Ober Gnsfk-Spe- 


Boatollnummer MO 28 DM 29.60 



Steiner/Steiner 

GEM für den Atari 520 ST 

344 Seiten 

Olffies ’*Verv ist ene Einweisung in ate Ba¬ 
rsche. da OEM fl> den Bern Aar inflere»* 
ser« rnxnen Oer unerfahrene Anwender 
flnetet eine Menge Tic* ti> cito Bedencng, 
um elTeWIr ml dem Atari ST arbeiten rj 
können 


Bestellnummer MT 21 DM 52.- 



Waikowak ö öft 

Adventures. und wie man sie 
auf dem Atari 600 XL/800 XL 
programmiert 

2W Satgn 

Hier «vt geragt, w Ao*rturee tunktto- 
new, Me men aa edcigrech speit, und 
vrta men eigene Ad^sntures a iß Alan- 
Ccmputem oe« Saris XL p'ogramrrtert. 
Hhzxj kommt an korplaoer Advanture- 
Genaratof, der das Setoerpnjgr a mruyen 
zum •Cnderspet macht. 

Bestellnummer DB 27 DM 39.- 



Jürgertsmeier 

■i "i'i.iid -'WWM 


Wordstar für den Atari ST 


436 Satan 

vofdstcf 

Dies«; Buch ist 50 aurigePwt dal der Le¬ 
ser nt ^NterdStar 9Chrtfl'w€i9e '»trtrajl 
Aird, Anhand von Beepeten Aercten aie 
Funktionen erteulert. Aixh au* die Bede- 

LUfÄTAWST 

rruro von MMMerga Mrd auaftirtch ein- 
gegenger. 


Bestellnummer MT 22 DM 49 - 



AZAJU 

Üst-ä 

Scriwager 8 Bit 

Atari Star-Taxter 

llOSotoi-Onk 

Hicrbef handelt es sch im er« umtang- 
rekhe, komlcctabte Tflktverarbeltung für 
tvan Atari (rrind 40 KByte), Oas Buch 
gtot er» Erficmrung de Diskette Dielet 
en exzetent« Progranm 




Bestellnummer SY 28 DM 64.- 




Rugg/Feldman/Barry 8 Bit 

30 Basic-Programme für 
den Atari 

ZMSdtor 

Dea Buch enthält eorjtfäftig geteetete 
SCte- und Grsäkcrogremmo ajs Mathe 
mack. Unterricht und ■.teen anderen An- 
«wenSu'ytberefchen ctee tftgterien Lebens 
für Ihren Atari-Computer 


Bestellnummer ID 29 DM 32^- 



Alfred Görgens 

Utilities in Basic für 
Atari-Computer 

120 Seiten 

Ir diesem Buch ftnoen S*e praktrccHe Util- 
t»es zu der Themen Pr<<ya/rvrtefNre. 
Seine und T9*zvereit)€iturQ, So z. B. au- 
tomaoscha Zeitemjma'te'Lng. Urmume- 
riSfing von Baak: Zeien autnnattacnnr 
P.*ogrvnrmtart. MLSkodttcr oder auch 
die Wiedergabe von Ataru2ach«n und 
Muaknoion ajf dom Drucker 
Bestellmmmer V 24 DM25.- 


Kach 


8 Bit 



Peeks & Pokes zu Atari 
600 XL/800 XL 

251 Sefcn 

Ctesea Buch erklärt tache uarständtch den 
Umgang ml Peeks & Pokos Esermate*- 
'lo rissige Anzahl wehtg«r Pokes, dte ent¬ 
sprechender» ArwandungsTDglcrikpten 
scrM9 sehr vtete Bespeprogrämme Zu- 
setzich s%ird der Apttau ctes Atari 600XL/ 
000 XL erklärt 

Bestellnummer DB 1 DM 39.- 



Buch- 

Bestellschein 


Bitte liefern Sie mir folgende Bücher: 


Anzahl 

Bestell-Nr. 

Einzel-Preis 





























Ich wünsche folgende Bezahlung: 

□ Nachnahme 

(+ 5.70 DM Porto ♦ Versandkosten) 

□ Vorauskasse 

(keine Versandkosten) 

Boi Vorauskas«> bitte Scheck Deieaar oder aut 
Pattscriecakorto K®> 1 »rune 43423-756 COe-vu««n 


Name des besteuere 

Anechittt 


PLZ/Ort 

T«4e*on 

Datum/Urteruchrtft 

Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben 
und einsenden: ATARI magazin, 

Postfach 1640, 7518 Bretten. 
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APX CLASSICS ZANTIC 


»lAfHIM 




SOFTWAfff 

i? 1 «’» n«„ 


ANTIC 
in Gennany 

Die Programme der amerikanischen Zeitschrift sind 
nun bei uns leichter zu haben. 


£ F ndlich ist es möglich, 
Software der amerikani¬ 
schen Zeitschrift ANTIC 
auch in der Bundesrepublik zu 
beziehen. Die Regensburger Fir¬ 
ma ST Bayern Express hat den 
Vertrieb dieser Programme für 
Deutschland übernommen. Im 
folgenden soll eine Auswahl der 
interessantesten Produkte vorge¬ 
stellt werden. 

Space Base 

Dieses Programm bringt den 
Sternenhimmel auf den Bild¬ 
schirm der Atari-User. Eine ca. 


2.70 x 0.90 m große Himmelskar¬ 
te zeigt die 280 hellsten Sterne. 
Der Hobby-Astronom kann be¬ 
quem über den Schirm scrollen 
und einzelne Sterne, Sternbilder 
oder Nebel anklicken. 

Nach kurzer Suche auf der Dis¬ 
kette werden dann die wichtig¬ 
sten Daten der Himmelskörper 
gezeigt. Neben dem Namen er¬ 
fährt man hier unter anderem die 
genaue Position eines Sterns, die 
Annäherungs- bzw. Entfer¬ 
nungsgeschwindigkeit, seine 
Helligkeit und die Einteilung in 
die Spektralklassen. 


Nach weiterer Betätigung des 
Feuerknopfs erscheint ein Hertz- 
sprung-Russel-Diagramm auf 
dem Bildschirm, aus dem ein 
Kenner der Materie Temperatur 
und Helligkeit der Sterne ablesen 
und sic untereinander verglei¬ 
chen kann. Der zuvor angeklick¬ 
te Himmelskörper macht sich 
durch ein dezentes Blinken be¬ 
merkbar. Drückt man nochmals 
den Feuerknopf, kommt wieder 
die Sternkarte zur Darstellung. 
Nun ist es möglich, sich dem 
nächsten Objekt zuzuwenden, 
sei es einem der 280 Sterne oder 
einem der 109 "Deep Spacc”- 
Objekte. 

Alle Funktionen dieses inter¬ 
essanten Programms anzufüh¬ 
ren, würde den Rahmen des Ar¬ 
tikels sprengen. Nach Studium 
der 14sciligen Anleitung auf der 
Rückseite der Diskette und einer 
ca. zweistündigen Einarbeitungs¬ 
zeit lassen sich alle seine Vorzüge 
genießen. Es ist jedoch empfeh¬ 
lenswert, das Tutorial ausdruk- 
ken zu lassen; man könnte sonst 
leicht den Überblick verlieren. 
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Der Preis von "Space Base” liegt 
bei ca. 79 DM. 

Earth Views 

Dieses Programm bietet einen 
umfangreichen elektronischen 
Atlas, einen Globus sowie ein 
Spiel. Die Weltkarte, die sich 
wahlweise in zylindrischer oder 
Mercator-Darstellung auf den 
Bildschirm bringen läßt, zeigt al¬ 
le größeren Städte. Gebirge und 
Ozeane. 

Auf Tastendruck ist es mög¬ 
lich. Wüsten, historische Stätten, 
Tiefebenen und viele andere Ört¬ 
lichkeiten abzurufen, die dann 
wahlweise auf der Erdkugel oder 
der Karte erscheinen. Der Glo¬ 
bus dreht sich auf Wunsch um die 
Erdachse und läßt sich nach Be¬ 
lieben verkleinern oder vergrö¬ 
ßern. 

Unterhaltsam wird cs, wenn 
man beim Umherwandem auf 
der Weltkarte mit dem Cursor in 
das Bermuda-Dreieck gerät. 
"Earth Views” lädt dann zu ei¬ 
nem Suchspiel ein und fragt nach 
der Lage von kleinen Städten, 
die irgendwo im hintersten Ruß¬ 
land liegen. Ziel ist es, "Farne, 
Fortune & Happiness” zu erlan¬ 
gen. Bei Versagen gibt das Pro¬ 
gramm Hilfestellung. Es handelt 
sich also um ein Spiel, bei dem 
man nur gewinnen kann. Es ent¬ 
spricht dem Gesamtkonzept von 
"Earth Views", indem es auf un¬ 
terhaltsame Weise Wissen ver¬ 
mittelt. 

Auch dieses Programm ist mit 
einer umfangreichen Anleitung 
auf der Rückseite der Diskette 
ausgestattet. Hier erfährt der 
Anwender neben der Bedienung 
auch erdkundliche Grunddaten. 

SheHock 1050 

Dieses Programm versetzt den 
User in die Lage, jeden Sektor 
seiner Disketten Byte für Byte 
durchzusehen, zu disassemblie- 
ren. zu verändern und w ieder ab¬ 
zuspeichern. Außerdem kann er 
den Inhalt der einzelnen Sekto¬ 
ren zu Papier bringen. Die Such¬ 
funktion des Diskfixers bietet vor 


allem geplagten Fans von Text- 
abenteuern die Möglichkeit, zu¬ 
mindest den Wortschatz des Ad- 
ventures (soweit dieser nicht co¬ 
diert ist) herauszufinden. 

Gegenüber der alten Version 
"Sherlock 2.”, die häufig abstürz¬ 
te, arbeitet "Sherlock 1050" zu¬ 
verlässig und flott. Das Pro¬ 
gramm kann zwischen Single und 
Enhanced Density unterschei¬ 
den. Double-Dcnsity-User müs¬ 
sen leider weiterhin auf eine Aus¬ 
führung warten, die auch dieses 
Format erkennt und bearbeitet. 


Deep Blue C Compiler 

Für alle, die eine Program¬ 
miersprache suchen, die schnel¬ 
ler arbeitet als Basic und einfa¬ 
cher ist als Assembler, bietet 
ANTIC den "Deep Blue C Com¬ 
piler”. Es handelt sich bei Deep 
Blue C um eine Abart des her¬ 
kömmlichen C, einer Program¬ 
miersprache der neuen Genera¬ 
tion. 

Die Rückseite der Diskette 
enthält eine ausführliche Anlei¬ 
tung zur Bedienung des Compi¬ 
lers und der mitgelieferten Hilfs¬ 
programme. Anfänger sollten 
sich aber erst einmal anhand ei¬ 
nes guten Lehrbuchs eingehend 
mit C befassen, um mit dem 
Fachenglisch der Anleitung zu¬ 
rechtzukommen. 

Zusammen mit dem "Deep 
Blue C Compiler” wird die soge¬ 
nannte Mathlib for Deep Blue C 
ausgeliefert. Hier findet der C- 
Programmierer 32 mathemati¬ 
sche Funktionen, darunter den 
natürlichen ond dekadischen Lo¬ 
garithmus sowie Fließkomma- 
Addition, -Subtraktion. -Divi¬ 
sion und -Multiplikation. Diese 
Dinge lassen sich dann in eigene 
Werke einbauen. 

Alles in allem stellt "Deep 
Blue C” mit der Mathlib ein 
preiswertes Paket dar, das neue 
Programmieralternativen bietet. 

King TuVs Tomb 

Hier handelt es sich um eine 
spielstarke und grafisch gute 


Umsetzung des Parker-Spiels 
"Tutunkhantun”. Es geht darum, 
sich gegen allerlei Gewürm durch 
das Höhlenlabyrinth einer alten 
Grabkammer zu schlagen. Dabei 
müssen Schlüssel gefunden wer¬ 
den. um geheime Türen zu öff¬ 
nen und schließlich zum Sarko¬ 
phag des Pharaos vorzudringen. 

Um etwas für den High Score 
zu tun, gibt es hier und da ein 
paar Ringe oder andere Schätze 
zu entdecken. Doch so einfach, 
wie es hier klingt, ist die Aufgabe 
keineswegs. Schlangen, Dra- 



Earths Views 



Klng's Tut Tomb 
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chen, grausame Vögel und ande¬ 
re Ungeheuer machen dem Spie¬ 
ler das Leben schwer. 

Wie vielfältig "King Tuts 
Tomb" ist, zeigt das Eingangs¬ 
menü. Bis zu vier Teilnehmer 
können in fünf Schwierigkeits¬ 
graden auf sechs Spielfeldern ihr 
Glück versuchen, wobei sechs 
Spielmodi zur Verfügung stehen. 
Außerdem ist es möglich, zwei 
Joysticks einzusetzen. Mit dem 
einen führt man das Männchen 
durch die Gänge, der andere 
sorgt für die nötige Feuerkraft 
gegen die Ungeheuer. Es ist 
durchaus sinnvoll, die Betreuung 
des kleinen Forschers zwei Spie¬ 
lern zu übertragen. Hat jemand 
eines Tages alle Gänge in sämtli¬ 
chen Variationen durchforstet, 
bietet ihm das mitgclicferte Con- 
struction Set die Möglichkeit, 
neue Höhlenlabyrinthe zu erstel¬ 
len. Der Phantasie sind hier 
kaum Grenzen gesetzt. 

'"King Tuts Tomb” hat mich 
restlos überzeugt. Man kann sich 
wirklich stundenlang mit diesem 
Spiel beschäftigen, das für span¬ 
nende Unterhaltung sorgt. 

Casten Game Disk 

Diesen Titel trägt eine Samm¬ 
lung, die neun Spiele des bekann¬ 
ten Programmierers J. D. Casten 
bietet. Sie enthält ein Textadven- 
ture für Einsteiger, einige Ge¬ 
schicklichkeitsspiele sowie ein 
Ballerspiel. 

Bei "Nemesis” geht es wieder 
einmal darum, in ein feindliches 
Ein ANTIC- Gebiet einzudringen. Hier lassen 

P^lirammd»' s j c j 1 g^,. j n d er Qrafjfc unc j j n der 

“RAMbrandt“ Geschwindigkeit Mängel fest- 

11111111 1111111 ■■ 111111II1111 ■ 
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stellen. Den Hüpf- und Krabbel¬ 
spielen fehlt es nicht an Originali¬ 
tät; sie sind grafisch recht anspre¬ 
chend ausgestaltet und gut ani¬ 
miert. 

Von den einzelnen Spielen 
kann man w ieder direkt ins Menü 
zurückgelangen, ohne die Dis¬ 
kette erneut booten zu müssen. 
Der etwas langwierige Vorspann 
bleibt einem allerdings nicht er¬ 
spart. 

Die "Casten Game Disk” ist 
gut geeignet für Einsteiger, die 
sich einen Einblick in die ver¬ 
schiedenen Spielarten verschaf¬ 
fen wollen. 

RAMbrandt 

Dieses Mal- und Designpro¬ 
gramm stellt meiner Meinung 
nach die Krönung des ANTIC- 
Angebots dar. Es bietet sowohl 
ambitionierten Computerkünst¬ 
lern wie auch Hobby-Anwen¬ 
dern hervorragende Möglichkei¬ 
ten. die grafischen Fähigkeiten 
der 8-Bit-Ataris auszuschöpfen. 

Wie umfangreich und komplex 
"RAMbrandt" ist, macht schon 
die Anleitung deutlich, die sich 
wie immer auf der Rückseite der 
Diskette befindet. Sie zeigt auf 
19 Seiten die Möglichkeiten des 
Programms auf. 

"RAMbrandt" läßt sich in fünf 
Grafikmodi verwenden. Funk¬ 
tionen zum einfachen Zeichnen 
von Kreisen, Rechtecken. Ellip¬ 
sen und Linien sind vorhanden. 
Einzelne Bildausschnitte können 
nach Belieben horizontal und 
vertikal verdreht werden. Durch 
die Ausnutzung der Display-List¬ 
interrupts lassen sich bis zu 90 
Farben gleichzeitig darstellen. 

Weiterhin besteht die Mög¬ 
lichkeit, Bilder zu animieren. Bis 
zu 32 verschiedene Zeichnungen 
können wie bei einem Daumen¬ 
kino übereinandergelegt wer¬ 
den. Der so entstandene "Trick¬ 
film” läßt sich mit beliebiger Ge¬ 
schwindigkeit abspielen. 

Besitzern des 130 XE bietet 
das Programm volle Unterstüt¬ 
zung der RAM-Disk. So kann 


man bis zu acht Bilder gleichzei¬ 
tig bearbeiten. Abspeichern las¬ 
sen sich die erstellten Werke in 
drei verschiedenen Formaten, so 
daß eine hohe Kompatibilität zu 
anderen Malprogrammen ge¬ 
währleistet ist. Auch besteht die 
Möglichkeit, verschiedene 

Schriftarten zu laden und in das 
Bild einzubauen. 

Natürlich lassen sich die er¬ 
stellten Bilder auch zu Papier 
bringen, wahlweise mit Epson- 
kompatiblen Schwarzweiß- 

Druckem oder mit einem Okida- 
ta Farb-Printer. Beim S/W-Aus- 
dmck kann man zwischen einem 
schnellen Fast-Dump oder dem 
etw r as zeitraubenderen, aber ge¬ 
nauen Slow-Dump wählen. 

Es lassen sich hier längst nicht 
alle Möglichkeiten aufzeigen, die 
"RAMbrandt" bietet. Erforder¬ 
lich ist allerdings etwas Geduld, 
denn die Einarbeitung in dieses 
umfangreiche Programm dauert 
schon einige Stunden. Empfeh¬ 
lenswert ist, sich zusätzlich "Art- 
DOS” zu beschaffen. Auf dieser 
Public-Domain-Diskette sind un¬ 
ter anderem 20 verschiedene 
Schriftarten (Fonts) gespeichert, 
die sich hervorragend zur Verar¬ 
beitung in "RAMbrandt" eig¬ 
nen. 

Recht hoch erscheint mir der 
Preis für "RAMbrandt" und die 
anderen Programme. Im Ver¬ 
gleich zur gebotenen Leistung 
mag er zwar durchaus gerechtfer¬ 
tigt sein; andererseits ist aber 
z.B. "RAMbrandt" in den USA 
für 19.95 $ erhältlich, während es 
bei uns immerhin 79.- DM ko¬ 
stet. Außerdem halte ich es für 
dringend notwendig, alle ange¬ 
botenen ANTIC-Programmc 
bald mit einer deutschsprachigen 
Anleitung zu versehen. Gerade 
bei den umfangreicheren Tuto¬ 
rials kommt man mit einfachem 
Schulenglisch nicht allzu w'eit. 

Die von ST Bayern Express 
vertriebenen Programme berei¬ 
chern das Software-Angebot in 
Deutschland durchaus. Es bleibt 
zu hoffen, daß in Zukunft noch 
weitere ANTIC-Produkte erhält¬ 
lich sind. Marlin Goldmann 
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TEST 


D l ie Textverarbeitung bil- 
' det einen Schwerpunkt in 
der Computerszene, ganz 
gleich, ob es sich um rein private 
oder um geschäftliche Nutzung 
handelt. Auch das Rechnersy¬ 
stem spielt dabei kaum eine Rol¬ 
le; bei den "kleinen" Geräten wie 
z.B. Sinclair Spectrum, C64 usw r . 
ist Textverarbeitung ebenfalls 
gefragt. Umso mehr steht bezüg¬ 
lich dieser Anwendung natürlich 
ein leistungsfähiger Computer 
wie der Atari ST im Blickpunkt. 
Für ihn sind bereits zahlreiche 
Programme auf dem Markt, die 
mehr oder weniger das bieten, 
w as man von einer Textverarbei¬ 
tung erwartet. 

16 b« 


Im Gespräch ist zur Zeit die 
neue Version von ”lst Word”, 
die aber nicht Thema dieses Arti¬ 
kels ist. (Wir werden in einer der 
nächsten Ausgaben darauf einge- 
hen.) Heute geht es um ein Text¬ 
verarbeitungssystem aus dem 
Hause Markt & Technik, das den 
Titel "Protext” trägt. Geworben 
wird für dieses System mit der 
Bezeichnung "Profi". Ob dieser 
Name hält, was er verspricht, soll 
der folgende Bericht zeigen. 

Herausragcndstes Merkmal 
bei "Protext” ist die Art der Tcxt- 
darstellung und -bearbeitung. Es 
handelt sich dabei um das soge¬ 
nannte WYSIWY G-Prinzip. 

(What you see, is what you get.) 
Diese Abkürzung bedeutet 
schlicht und einfach, daß man auf 
dem Bildschirm alles sicht, w'as 
hinterher auch zu Papier kommt. 

Vor der WYSIWYG-Ära ver¬ 
hielt es sich anders. So wurden 
bzw. werden bei älteren Textver¬ 
arbeitungsprogrammen fast alle 
Operationen durch Steuerzei¬ 
chen markiert. Das gilt sowohl 
für die Schriftgestaltung (fett, 
kursiv usw.) als auch für das For¬ 
matieren eines Textes. Auf dem 
Monitor erscheint also der Text, 


Sehr vielseitig 

Das Textverarbeitungsprogramm “Protext ST“ 
wird seinem professionellen Anspruch 

weitgehend gerecht 


der ständig durch Symbole oder 
andere Steuerzeichen unterbro¬ 
chen wird. Wie er später auf dem 
Papier wirkt, merkt man frühe¬ 
stens nach dem ersten Ausdruck. 
Unregelmäßigkeiten müssen da¬ 
nach ausgeglichen werden, wie¬ 
der gefolgt von einem Probe¬ 
druck usw. 

Bei "Protext" entfällt diese 
umständliche Prozedur, da sich 
der Text zuerst vollständig bear¬ 
beiten läßt, wobei man jede Maß¬ 
nahme direkt kontrollieren 
kann. Das spart nicht nur Zeit, 
die Arbeit wird auch weit ange¬ 
nehmer. Ich bin absolut sicher, 
daß es schon bald keine Program¬ 
me nach dem alten Schema mehr 
geben wird. 

Um die Arbeit mit "Protext" 
zu verdeutlichen und dabei auch 
gleich auf Besonderheiten einzu¬ 
gehen, möchte ich das Erstellen 
eines Textes Schritt für Schritt 
beschreiben. Natürlich ist zuerst 
das Programm durch Doppel¬ 
klick zu laden. Dann folgt die 
Frage nach dem aktuellen Tages¬ 
datum, das sich später automa¬ 
tisch in den Text einfügen läßt. 

Danach erscheint der Arbeits¬ 
bildschirm, der weitgehend leer 
ist. Nur am oberen Bildrand fin¬ 
det sich eine Menüleiste, die In¬ 
formationen über die Position 
des Cursors in Seite, Zeile und 
Spalte, die verfügbare Speicher¬ 
größe (beim 1040 STF rund 350 
KByte) und den aktuellen Text 
enthält. Außerdem können hier 
10 Funktionen angeklickt wer¬ 
den. Zwei davon dienen zum La¬ 
den und Speichern des Textes, ei¬ 
ne ruft den Einfügemodus auf, 
der Rest wird zur Schriftgestal¬ 
tung benötigt. Hier kann man die 


Schrift verändern, wobei folgen¬ 
de Möglichkeiten zur Verfügung 
stehen: Fett,Unterstreichen, Su¬ 
perscript, Subscript. Kursiv, 
Breit und Schwach. 

Erster Schritt vor Erstellung 
eines Textes ist das Festlegen der 
Ränder. Dazu kann man mildem 
Mauszeiger zwei Markierungen 
am rechten und linken oberen 
Rand beliebig verschieben. Die 
jetzt vorgenommene Einstellung 
läßt sich aber jederzeit ändern, 
um z.B. im laufenden Text einen 
Block einzurücken oder den ge¬ 
samten Text später umzuforma¬ 
tieren. 

Nach dieser Vorarbeit kann 
man mit dem Schreiben begin¬ 
nen. Im Gegensatz zu einer nor¬ 
malen Schreibmaschine muß sich 
der Anwender hier nicht um das 
Ende einer Zeile kümmern, da 
"Protext" automatisch zur näch¬ 
sten übergeht. Unschöne Lücken 
müssen keine Beachtung finden, 
da sie später korrigiert werden 
können. Bei Beschränkung auf 
die normale Schrift ist es also 
möglich, den gesamten Text zu 
schreiben, ohne einmal auf den 
Bildschirm sehen zu müssen. 
Auch ist es nicht unbedingt erfor¬ 
derlich, Tippfehler sofort zu kor¬ 
rigieren. Dies läßt sich auch spä¬ 
ter oder mit Hilfe des Wörter¬ 
buchs erledigen. 

Sollen Wörter oder ganze 
Textstellen hervorgehoben wer¬ 
den. muß man den Schreibfluß 
kurz unterbrechen, um mit der 
Maus die entsprechende Funk¬ 
tion anzuklicken. Solange z.B. 
die Option FETT schwarz unter¬ 
legt ist. erscheint die Schrift auf 
dem Bildschirm auch in fetter 
Ausführung. Ein nochmaliger 
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Klick hebt die Darstellung auf; 
man befindet sich wieder im Nor¬ 
malschriftmodus. Die einzelnen, 
bereits genannten Optionen zur 
Veränderung der Schrift lassen 
sich auch miteinander kombinie¬ 
ren. 

Es ist unbedingt darauf zu ach¬ 
ten, daß schon im ersten Durch¬ 
gang alle Sonderschriften in den 
Text eingefügt werden. Ist dieser 
einmal erstellt, sind nachträgli¬ 
che Ändemngen nur möglich, in¬ 
dem man die betreffende Text¬ 
stelle löscht und neu schreibt. 
Hier zeigt sich der einzige Nach¬ 
teil des WYSIWYG-Prinzips. 
Bei herkömmlicher Arbeit mit 
Der Hitfm- ^ en Steuerzeichen kann der An- 
bildschirm von wender jederzeit spätere Einfü- 

‘‘ProtexV'zeigt g U neen vornehmen, ohne in den 

die wichtigsten X. f . ., ’ . „ . 

Optionendes Text eingretfen zu müssen. Bei 

Programms "Protext” geht das nicht. 
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Steht der Text fertig auf dem 
Bildschirm, läßt ersieh weiter be¬ 
arbeiten. Hier bietet das Pro¬ 
gramm jetzt alle Optionen, die 
man von einem guten Tcxtverar- 
beitungssystem erwartet. Man 
kann Wörter suchen und austau- 
schen lassen, Zeilen löschen oder 
verdoppeln und einiges mehr. 

Sind alle Fehler korrigiert, er¬ 
folgt die Formatierung, die mit 
oder ohne Trennung möglich ist. 
Im Normalfall wird man wohl 
gleich die Option mit Trennung 
wählen, da sie ein ausgeglichene¬ 
res Gesamtbild bringt. "Protext” 
trennt in fast allen möglichen Fäl¬ 
len selbständig und richtig. Da¬ 
nach läßt sich der Text auch noch 
im Blocksatz formatieren, was 
dem Ganzen einen professionel¬ 
len Touch verleiht. 
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Um in den Genuß der be¬ 
schriebenen Funktionen zu kom¬ 
men, stehen zwei Möglichkeiten 
zur Verfügung. Die erste ist für 
Einsteiger sicher die bessere. Ein 
Druck auf die rechte Maustaste 
ruft eine Befehlsübersicht auf, 
aus der man eine gewünschte Op¬ 
tion mit Doppelklick auswählen 
kann. Jede Funktion ist außer¬ 
dem mit einem Buchstaben ge¬ 
kennzeichnet. Diese wird wohl 
jeder im Laufe der Zeit im Kopf 
haben. 

Ist das der Fall, läßt sich die 
zweite Steuerungsmöglichkeit 
nutzen, die vielleicht etwas 
schneller abläuft. Nach Druck 
auf die ESC-Taste können die ge¬ 
nannten Buchstaben cingegeben 
werden. Das hat den gleichen Ef¬ 
fekt w ie der Doppelklick. Fast je¬ 
de Option ruft ein kleines Zu¬ 
satzmenü auf, in dem sich weite¬ 
re Einstellungen vornehmen las¬ 
sen. "Protext” bietet hier wirk¬ 
lich eine Menge Komfort und 
sehr viele Möglichkeiten, die ich 
hier aus Platzgründen gar nicht 
alle beschreiben kann. 

Der formatierte Text kann nun 
wahlweise ausgedruckt oder ab¬ 
gespeichert werden. Das Pro¬ 
gramm arbeitet mit fast jedem 
Centronics-Drucker zusammen, 
besonders wenn dieser Epson- 
kompatibe! ist. Für exotische Ty¬ 
pen steht aber ein hervorragen¬ 
des Anpassungsprogramm be¬ 
reit, mit dem sich nicht nur die 
Grundfunktionen, sondern auch 
die Schriftarten usw. optimal 
adaptieren lassen. 

Das Abspeichern bereitet 
ebenfalls keinerlei Probleme. 
Neben der Archivierung von 
Texten wird diese Option auch 
benötigt, wenn man auf das Wör¬ 
terbuch von "Protext" zurück¬ 
greifen will. Zum Lieferant fang 
gehören ein englisches und ein 
deutsches Wörterbuch. Leider ist 
deren Umfang relativ gering, so 
daß man zumindest zu Beginn 
wenig damit anfangen kann. Al¬ 
lerdings lassen sie sich leicht er¬ 
weitern, indem nicht vorhandene 
Begriffe einfach übernommen 
werden. Die Anwendung dieses 


Programms ist sehr einfach. Man 
muß nur ein mit "Protext” abge¬ 
speichertes File laden. Auf 
Wunsch wird dann sofort mit der 
Korrektur begonnen. 

Wie schon erwähnt, ist das Sy¬ 
stem so komplex, daß im Rah¬ 
men dieses Berichts nicht einmal 
annähernd alle Funktionen vor¬ 
gestellt werden können. Zum 
Abschluß möchte ich noch einige 
in Stichworten aufzählen, um 
den Lesern wenigstens einen gro¬ 
ben Überblick zu geben: 

- MERGE-Funktion zum 
Verketten von Texten 

- Laden oder Speichern 

als Text- oder ASCII-Datei 

- Dateneinzug von Diskette für 
Serienbriefe usw. möglich 

- programmierbare 
Grundrechenfunktionen 

- Kolonnen- und Spalten- 
verarbeitung 

Taschenrechnerfunktion 

- frei definierbare, speicher¬ 
bare Floskeltasten 

- Sonderzeichensatz möglich 

- Kopf- und Fußleisten möglich 


Meiner Meinung nach gehört 
"Protext” zu den besten Textver¬ 
arbeitungssystemen für den ST, 
die zur Zeit auf dem Markt sind. 
Im direkten Vergleich mit "Ist 
Word” schneidet es besser ab 
(von der Grafikeinbindung abge¬ 
sehen. die bei "Protext" leider 
fehlt). Allerdings würde ich es 
nicht unbedingt für den profes¬ 
sionellen Einsatz im Business- 
Bereich empfehlen. Dem semi- 
professionellen oder Heiman¬ 
wender bietet es aber mehr als 
genug. Das gute Handbuch im 
Ringordner und die Einbindung 
in GEM unterstützen die Einar¬ 
beitung optimal. 

System: Atari ST, Monochrom¬ 
monitor 

Herstcllcr/Bezugsquelle: 

Markt & Technik 

Stephan König 
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Wer richtig ln olnon Rechner ein- 
steigt, programmiert den eigenen 
Erfolg vor Dieses Buch begleitet Sie 
vom ersten Kontakt mrt dem Com¬ 
puter Ms zum ersten Programm. 
Alle interessanten Themen rund um 
den Rechner werden ahgehandert: 
der Editor, Einführung m die BASIC- 
Programmierung Arbeit mit Grafik- 
und Sound-Befehlen und vieles 
mehr Überall gibt es onschouiche 
Beispiele die das Erklärte verdeut¬ 
lichen. 

ATARI 600XL/800XL/130XE für 
Einsteiger 

199 Selten. OM 29- 


Trameren Sie mltl BASIC Program¬ 
mierer aut dem ATARI. Bold 
meistern Sie grundlegende BASIC- 
Befehi? und können auch schwieri¬ 
gere Hürden nehmen, wie zum Bei¬ 
spiel Algorithmen, Schleifen und 
Zahlensysteme. Und wenn Sie sich 
ihr Ziel ganz besonders hochge¬ 
steckt hoben, donn können Sie mit 
diesem Buch auch die Grundeie- 
mente der Textverarbeitung lernen 
oder das Programmieren von Block- 
und hochouftösenoer Grallk Es gibt 
viel zu tun . . 

Das BASIC-ITolnIngsbuch zu ATARI 
600X1,800XL 
383 Seiten. DM 39.- 


Dteses Buch ist Ihr Reiseführer 
durch den Speicherdschungel des 
ATARI: Wandern Sie durch dos 
Innenleben Ihres Computers, ent¬ 
decken Sie die Geheimnisse des 
Bddschirmspeichers. nutzen Sie die 
Memory Map. Sie werden staunen, 
welche Dinge mit Peeks und Pokes 
möglich sind Ein Llsfschutz. ein 
neuer Zclchensotz .. Fast nebenbei 
nehmen Sie noch Mm Menge 
Grundwissen übel den Aufbau des 
Rechners mit. Spannender kann 
Computern nicht sein. 

Peeks & Pokes zum AIARI 

600XL/800XL 

251 Seiten.DM 39- 


Technik und Betriebssystem der 
ATARI 600XL- und BOOXL-Rechner 
erklört und dokumentiert. Dos bietet 
Ihnen dieser Intern-Band. Hier 
rinden Sie alles beschrieben was 
ATAfil-Protis wissen müssen: Kon¬ 
zept det ATARI-Hordware, ANTIC, 
Player Missile Grafik GTIA, pokey, 
PIA und Betriebssystem. Noch der 
Lektüre dieses Buches ist Ihnen 
nichts mehr davon fremd. Em gut 
lesbares Buch, das oAe Anforderun¬ 
gen eines Nochschlogewerkes 
erfüll. Eben ein Buch für Profis. 
AIARI 600XL/800XL Intern 
383 Seiten. DM 49,- 


Vielo interessante Problemlösungs- 
und Lernprogramme, ausführlich 
und leichlYerslöndlich beschrieben! 
Ob unregelmäßige Verben oder 
quadratische Gleichungen - dieses 
Buch macht Intensives Lernen zu 
einem echten Vergnügen Eine 
kurze anschauliche Einführung In 
die Grundlagen der EDV und ein 
praxisnaher Einsteigertei zu BASIC 
vervotständigen dieses sinnvolle 
Buch. Eine echte Lernhilfe also - 
mcM nur für die Schute. Auch für 
den ATARI I30XE geeignet. 

Das Schulbuch zu ATARI 
600XL/800XL 
389 Selten. DM 49.- 



Das Abenteuer ruft. Ales, was Sie 
brauchen, um diesem Ruf zu fol¬ 
gen ist ein ATARI 600X1 oder 
800XL und dieses Buch. Schon 
können Sie die beliebten Abentouer- 
Spiele selbst programmieren Von 
der grundlegenden Strategie bis hin 
zum pockenden Gratlk-Advenlure. 
Außer den fertigen Spielen wird ein 
kompletter ADVENTURE-GENERATOR 
geboten, mit dem das Programmie¬ 
ren von Spielen wirklich zum Spiel 
wird. 

Adventures - und wie man $1« aut 
dem ATARI 600X1/800X1 
programmiert 
284 Seilen. DM 39,- 



I rm l 


ü 


Eine tolle Einführung In dos 
packende Ttiemo .Sttoteglosplele'. 
Von Spielen mltteststenender Stra¬ 
tegie ober komplexe Spiele mit 
Suchvsrtohren bis zu lernfähigen 
Programmen - hier linden Sie viele 
interessante Beispiele: Nimm mit 
einem Haufen. Blockode. Hexapon, 
Mini-Dome... Neben fertigen 
Lösungen finden Sie tuet auch zahl¬ 
reiche Anregungen. Auch für den 
ATARI .30X6 geeignet 
Strategiespiele - und wie man sie 
auf dem ATARI 600X1/800X1 
programmiert 
181 Selten. OM 29.- 
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| TIPS & TRICKS 


EtN DATA BECKER BUCH ) 


Schneller und effizienter mit seinem 
Rechner arbeiten? Meist genügen 
dazu einige kleine Tricks und schon 
wird alles einfacher. In diesem Buch 
werden sie verraTen. Egal, zu welchem 
Thema - Grafik und Sound, BASIC 
und Maschinensprache, DOS und 
Betriebssystem. Kassette und Diskette, 
Drucker und Bildschirm. Hier zeigen 
Ihnen Profis, wie Sie noch mehr aus 
Ihrem ATARI rausholen können. Mit 
vielen nützlichen Hilfsprogrammen 
und wichtigen Peeks und Pokes. 
Nutzen Sie dieses Buch und es 
tun sich ungeahnte Möglich¬ 
keiten aut. 

Tips & Tricks zum 
ATARI XE/XL 
ca. 250 Seiten, 

DM 39,- 

erscheint 


DATA BECKER 

Merowingerstr. 30 • 4000 Düsseldorf -Tel. (0211) 310010 
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Super-Directory 

Dieses neue Programm von Michtron erleichtert den 
Umgang mit den Disketten. 



Eine komfor¬ 
table Obersicht 
über die 
Dateien auf 
den Disketten 
Ist mit dem 
Michtron- 
Programm sehr 
leicht 
herxustellen 


■ M crlieren Sie manchmal 
den Überblick bei Ehren 
WW Disketten? Haben Sie hin 
und wieder Schwierigkeiten, ein 
Programm, einen Text, ein Bild 
oder ein anderes File aufzufin¬ 
den? Wenn dies der Fall ist, soll¬ 
ten Sie hier weiterlesen, denn ich 
möchte in diesem Artikel ein 
Programm vorstellen, das Abhil¬ 
fe schafft. Es nennt sich "Super 
Directory” und kommt von der 
Firma Michtron. 


Startet man das Programm mit 
dem gewohnten Doppelklick, 
wird man zunächst wohl über die 
dürftige Menüleiste erstaunt 
sein. Sie besteht nämlich ledig¬ 
lich aus dem unverzichtbaren 
DESK und einem schlichten 
FILE. Unter letzterem ist außer 
dem obligatorischen QUIT auch 
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LHflTH 

LOGIK 

LOGIK 
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noch CLEAR und SUPERDI¬ 
RECTORY zu lesen. Nach Wahl 
dieses Menüpunkts erscheinen 
dann ein Fenster und eine leiste 
mit Buttons. 

Um etwas mit "Super Directo¬ 
ry” zu experimentieren, emp¬ 
fiehlt es sich, die mitgelieferte 
Sample-Datei zu laden. Zum 
Einlesen der eigenen Disketten 
dient der Knopf ADD. Damit 
man die Diskette später wieder¬ 
findet. ist ihr eine dreistellige 
Nummer zuzuordnen (Bild 1) 
und gegebenenfalls auch das 
Laufwerk richtig einzustellen. 
Mit einem Mega-ST stehen gut 
9000 Einträge zur Verfügung, 
was wohl den meisten Anwen¬ 
dern genügen dürfte. 



Im Gegensatz zu manch an¬ 
deren Diskettenverwaltungspro- 
grammen liest "Super Directory” 
nicht einfach das Inhaltsverzeich¬ 
nis der Diskette ein, sondern öff¬ 
net auch die gefundenen Ordner, 
um an deren Inhalt zu kommen. 
Diese werden dabei als Pfadna- 
mc zusammen mit Dateinamen, 
Länge, Uhrzeit. Datum, Dis¬ 
kettenkennung und Kategorie 
(durch den Anwender definier¬ 
bar) verwaltet. 

Klickt man einen Eintrag an, 
läßt er sich löschen oder editieren 
(Bild 2). Hier ist es auch mög¬ 
lich, einen 24 Zeichen langen 
Kommentar anzufügen, der das 
Programm entsprechend kenn¬ 
zeichnet (z.B. als Public Do¬ 
main). 

Um diesen Kommentar nicht 
jedesmal neu schreiben zu müs¬ 


sen, stehen im Formular 12 soge¬ 
nannte Makros zur Verfügung, 
die den frei definierbaren Funk¬ 
tionstasten vergleichbar sind. 
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Hat man den Text einmal auf ei¬ 
ne solche Taste gebracht, reicht 
ein einfacher Klick mit der Maus, 
um ihn in die Remark-Zeile ein¬ 
zufügen. Die Taste MODE am 
rechten Bildschirmrand ermög¬ 
licht es, beim Betrachten der Li¬ 
ste cinzustellen, ob Pfadname 
oder Kommentar gelistet werden 
sollen. 

Sind alle Disketten eingele¬ 
sen. bereitet die Suche nach Pro¬ 
grammen keine Schwierigkeiten 
mehr. Der FIND-Button bringt 
die Suchmaske (Bild 3) auf den 
Bildschirm. Hier kann man nun 
den gesuchten Namen eingeben. 
Sollte die Schreibweise nicht ge¬ 
nau bekannt sein, stellt dies 
ebenfalls kein Problem dar, denn 
natürlich lassen sich die gewohn¬ 
ten Joker verwenden. Da auch 
mehrere Suchbegriffe gleichzei¬ 
tig möglich sind, können Sie z.B. 
auch nach allen m.BAS (also Ba- 
sic-Programmen) fahnden, die 
sich beispielsweise im Ordner 
STBASIC befinden und als Pu¬ 
blic Domain gekennzeichnet 
sind. 

Mit den Tasten DISK und 
PATH kann man sich beim Bear¬ 
beiten der Liste einfach zum Be¬ 
ginn der nächsten Diskette bzw. 
des nächsten Pfadnamens darin 
weiterbewegen. Diese praktische 
Einrichtung habe ich noch bei 
keinem Programm dieser Art ge¬ 
sehen. 

Da es nicht besonders sinnvoll 
ist, bei jeder Suche nach einem 
bestimmten Programm "Super 
Directory" zu laden, besteht die 
Möglichkeit, sehr komfortabel 

Listen ausdrucken zu lassen. Zu- 
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vor ist es oft ratsam, diese neu zu 
sortieren, da der Datensatz nor¬ 
malerweise nach der Disketten¬ 
nummer angeordnet wird. Es 
kann nach allen Elementen eines 
Datensatzes sortiert werden, so¬ 
gar nach Zeit oder Datum (Bild 
4). 

Auf Wunsch bleibt auch die 
Suchmaske während des Druck¬ 
vorgangs aktiv, so daß sich auch 
eigene Listen von bestimmten 
Programmkategorien enteilen 
lassen. Diese können übrigens 
auch als eigenständige Liste ab¬ 
gespeichert und zu anderen Da¬ 
tensätzen hinzugemerged wer¬ 
den. 

Bei PRINT hat man folgende 
Wahlmöglichkeiten: 

- kompletter Datensatz mit 

Pfadname 

- kompletter Datensatz mit 

Kommentar 

- File-Name, wobei drei Namen 


pro Zeile Platz finden 

- File-Name mit Disknummer, 
Datum und II Zeichen Pfad 
(2/Zeile) 

- File-Name mit Disknummer, 
Datum und 11 Zeichen Kom¬ 
mentar (2/Zeile) 

Auch die Ausgabe des aktuel¬ 
len Bildschirminhalts (keine 
Hardcopy!) ist gestattet. 

Die einfache, voll in GEM ein¬ 
gebundene Bedienung und die 
vielen situationsgerechten Op¬ 
tionen machen "Super Directo¬ 
ry" zu einem sehr nützlichen Uti¬ 
lity für den ST-Anwender. der 
mehr als ein Dutzend Disketten 
besitzt. Die Anleitung dieses 
empfehlenswerten Programms 
ist in Englisch gehalten und um¬ 
faßt 12 D1N-A5-Seiten. 

Hersteller: Michtron 
Vertrieb: Microdeal 
Bezugsquelle: Fachhandel 

1 Komas Tausend 



Auch bei »ehr vielen Flies finden Sie sich dank der 
eingebauten Such- und Sortiermöglichkeiten leicht 
xurecht 
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... FÜR DEN COMPUTER ZUHAUS 


Suchen Sie Hard- oder Software 
für Ihren ATARI 800XL oder 130XE 
Computer? Dann sind Sie bei uns 
an der richtigen Adresse! 

Wir sind die Spezialisten für diese 
Computer. Wir haben die richtige 
Software, das passende Zubehör, 
und unser Reparaturservice hilft Ihnen 
bei Problemen schnell und preiswert! 


TELEFON: 

0208/497169 

Compy-Shop OHG 

Gneisenaustraße 29 
4330 Mülheim/Ruhr 

Fordern Sie unsere neue Preisliste an! 
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COMPUTERFACHHAND6L 

Heim Manager 

für ATARI ST 


• Haushaltsbuch 

- 30 Konten, frei wählbar 

- automatisches Buchen von Daueraufträgen 

- Bargeldverwaltung 

- gesonderte Sparkontenverwaltung 

- Kontenüberblick 

- Einzelbuchungen können in der Monatsliste 
genau eingesehen werden 

- kompletter Zahlungsverkehr (bar/unbar) 

- verschiedene Listenausgaben 

- Monats- und Jahresabschluß 

• Termin-Planer 

- mit automatischer Jahres-, Monats- und Tagesanzeige 

• Textverarbeitung 

• Adressverwaltung 

• Rechenfunktionen 

- wie z.B. Taschenrechner, Zinseszins, 

Kleinkredit und Sparen 

DM 98,- 

BNT Computerfachhandel GmbH 

7000 Stuttgart-Bad Cannstatt. Marktstr. 48 (neben dem Rathaus) 

Tel. 0711/558391 

7140 Ludwigsburg, Karlstr. 12 (in der Nähe vom Bahnhof) 

Tel 07141/90901 
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KURS 


Happy oder 
Speedy 

Teil 4 unserer Serie ist auf beide 1050-Erweiterungen 
zugeschnitten 

(”m”), der eine gegebene Spur 
der Diskette analysiert, pro¬ 
grammiert. Den Hauptteil dieses 
Kommandos finden Sie in Listing 
2. Er ist für Speedy- und Happy- 
Laufwerke identisch. Die sy¬ 
stemabhängigen Programmteile 
sind in den Listings 4 und 5 ent¬ 
halten. Für das Turbo-Basic-Pro- 
gramm müssen die Listings 2 bis 5 
nicht abgelippt werden, da sic in 
den DATA-Zeilen bereits ent¬ 
halten sind. 

Bevor das Analysieren der 
Spur beginnen kann, ist der Mo¬ 
tor zu starten und der Schreib-/ 
Lesekopf auf die entsprechende 
Spur zu rücken. Nun werden im 
Unterprogramm LESE.HE alle 
Sektor-Header, die sich auf die¬ 
ser Spur befinden, gelesen und 
die Sektorennummern in einer 


MJV achdem in früheren Teilen 
^^e dieses Kurses der WRITE- 
»WTRACK- und WRITE- 
SECTOR-Befehl näher erklärt 
wurden, möchten wir nun die 
READ-ADDRESS- und READ- 
SECTOR-Anweisung behan- 


8 


Bit 


dein. Das vorliegende Turbo-Ba- 
sic-Programm arbeitet mit einer 
Speedy 1050 oder einem Happy- 
Enhancement zusammen und er¬ 
möglicht ein schnelles Untersu¬ 
chen einer Diskette nach doppel¬ 
ten. leeren und zerstörten Sek¬ 
toren. 

Für diese Aufgabe wird die 
Floppy mit einem neuen Befehl 


Tabelle vermerkt. Beim READ- 
ADDRESS-Befehl liest der FDC 
die sechs Bytes des nachfolgen¬ 
den Sektor-Headers. Die Rei¬ 
henfolge sieht folgendermaßen 
aus: 

1. Spumummer 

2. Seitennummer 

3. Sektomummer 

4. Sektorlänge 

5. /6. CRC-Bytes 

Danach erfolgt das Lesen aller 
Sektoren, deren Nummer einmal 
auf der Spur vorhanden ist. Der 
Status dieser Operation wird wie¬ 
derum in einer Tabelle vermerkt. 
Trat ein Lesefehler auf, so wird 
dieser in die Zustandstabelle ein¬ 
getragen. Ansonsten wird der 
Sektor als leer markiert, wenn al¬ 
le Daten-Bytes in ihm den glei¬ 
chen Wert haben. 

Zum Abschluß werden dem 
Computer noch das COMPLE- 
TE-Signal und 18 bzw. 26 Daten- 
Bytes gesendet. Diese haben fol¬ 
gende Bedeutung: 

0 -> Sektor fehlt 

1 -> Sektor normal 

2 -> Sektor doppelt 

3 -> Sektor leer 

> 127 -> Status des Error-Sektors 

Stefan Wächter 


Listing 1 
(Turbo-Basic ) 


10 REM Diakmapper 
20 REM 

30 REM Von S. Wächter 
40 REM 

50 REM Pu mr Speedy 1050 
60 REM und Happy-Enhancement 
70 REM 

BO DIM Pl«(26>,P2#(26>,P3#(26),SCR#MO) 
90 Pl#(26>*"A"sP2#»Pl#:P3#=Pl# 

IOO EXEC INITUSR:EXEC INITD1SPLAY 
110 EXEC PROGFLP 
120 VER1FY-1 

130 POKE #02 AF,4:GRAPHICS O 
140 POSITION 7,0 

130 7 "Dl«kmapper, von S. Wachten" 

160 POSITION 4,2 

170 9 "Programmiert tuers ATARI magazin” 

180 POSITION 9,4 

190 "Fupr Speedy 1050 und" 

200 POSITION 14,5 

210 7 "Happy-Enhancement" 

220 POSITION 2,7* ^ "Symbol erk1aerung«" 
230 POSITION 2,9 

240 7 CHR#(*C5»i" Sektor fehlt" 

250 7 CHR#(#A0)|" Sektor normal" 

260 7 ChR«(#C 4>|" Sektor doppelt“ 


270 7 CHR#(#12)$" Sektor leer" 

280 7 CHR#(#80)|" Statu# 209" 

290 ? CHR#(#BI){" Statue 215" 

300 POKE 02,20*POSITION 20,9 
310 7 CHR#(#B2)*" Status 223" 

320 ? CHR#(#B3);" Statu« 231" 

330 7 CHR#(9B4)*" Status 239" 

340 7 CHR#(#85)|" Statu# 241" 

350 ? CHR#(#BA>;" Statu« 247" 

360 7 CHR#C#BF)|" Unbekannt" 

370 POKE 02,2*POSITION 2,16 
300 7 "i> Ganze Diskette untersuchen* 
390 7 "2> Bestimmte Spuren untersuchen" 
400 7 - 3 ) verlfy "; 

410 IF.VERIFY*0 THEN 7 "ein"*"’ 

420 IF VERIFY-1 THEN 7 "aus"*7 
430 7 "Ihre Wahl ?"j 
440 6 ET A*IF A>127 THEN A-A-120 
450 IF A<49 OR A>51 THEN 440 
460 7 CHR# <A) 

470 ON A-48 GOTO 510,520,400 
400 IF VERIFY-1 THEN VERIFY— 1 
490 VERIFY*VERIFY*1 
500 GOTO 130 

510 VON-O:BIS=39t GOTO 560 

320 7 *7 "Von Spur "|*INPUT VON 

530 IF VON<0 OR VON*>39 TKiN 130 

540 7 "Bia Spur ";*INPUT BIS 

550 IF BIS<VON OR B1S>39 THEN 130 

360 EXEC DENSITY* EXEC DISPlAY 

370 KMD-109 * STA--641 LAE a SP5 

500 FOR AUX-VON TD BIS 

590 IF PEEK(53279)< >7 THEN 130 

600 FLG«0 

610 PUF=ADR(P1#>«EXEC SIO 

620 IF VERIFY-0 T)€N 690 

630 PUF-ADR<P2#>tEXEC SIO 

640 IF Pl#(l,SPS)=P2#(1,SPS) THEN 690 


650 PUF~ADR(P3#)*EXEC SIO 

660 IF P3#<1,SP5)-P1#<l,SP5) THEN PUF* 

ADR(PI#) 

670 IF P3#(1,SPS)-P2#<1,6PS) THEN PUF- 
ADR(P2#> 

680 IF PUF = ADR (P3#) THEN Fl_G=l 
690 IF AUX<10 THEN 7 - "| 

700 7 AUX|" "1 

710 X=AUX*SPS+1*EXEC PR 

720 FOR 1-0 TO SPS-1 

730 X-PEEK(PUFM)*EXEC DI SP 

740 NEXT I 

750 IF FLG-l THEN 7 " •"! 

760 7 

770 NEXT AU) 

780 IF PEEK133279)*7 THEN 700 
790 GOTO 130 

BÖO- 

010 PROC SIO 
820 POKE #0300,49 
B30 POKE #0301,1 
040 POKE #0302,KMD 
050 POKE #0303,STA 
860 DPOKE #0304,PUF 
070 DPOKE #0306,15 
8e0 DPOKE #0300,LAE 

890 DPOKE #030A,AUX 

900 X=USR(SIO> 

910 ENDPROC 

920 - 

930 PROC INiTUSR 
940 SI0-#0400 

950 POKE BIO ,«68 
960 POKE BI0*1 ,#4C 
970 POKE ÖID*2,#59 
900 POKE SIO+3,#E4 
990 ENDPROC 

1000 - 
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DIABOIP 


★ Der Versand mit den teuflischen Preisen! * 




4 $ 



dm s 25.90 
dm ’ 39.90 


Sr 25.90 
r 29.90 


Sm s 9.90 


ST 25.90 
r 39.90 


ST 25.90 
Sm 39.90 


f=-9.90— 

Action Biker 
Colony 
Cristal Rider 
Despatch Rider 
Gun Law 

new! Rover Bover 
new! Loco 
Kik Start 
Master Chess 
Moiecule Man 
One Man and 
his Droid 
Vegas Jack Pot 

^14.90 Z 

BMX Simulator 
Last V. 8 
LA S.W.A.T. 

Ninja 

Space Gunner 
Spellbound 
Red Max 


—Billig, Billig!—i 

Chs» Dmk 


Titel 

Canon Climber 
Desgimaster 
Shoot-ng Arcade 
Actze: 

Boulderda9h H 
Cohens Tower/ 

C. Turneis 
Mr. Robot 
Nightrlder/Ardy 
SpyvaSpyl 
Taleo* BetaLyrae 


Nibbkrr 

Pyramldos 

TatesofOagons 

Soundmachine 


DM15.90 — 
DM—.— 19.80 
DM15.90 —.— 
DM 19.90 29.90 
DM19.90 29.90 

DM19.90 —.— 
DM 19.90 29.90 
DM 19.90 — .— 
DM 19.90 29.90 
DM 19.90 29.90 
DM—.— 19.90 
DM—.— 18.90 
18.90 
19.00 
18.90 
DM — —29.00 
DM—.— 19.00 
DM—.— 29.80 


Bllbo 
Juno First 
Max Wert ’s Demon DM 
Mke's Sfatmachirre DM 
DM 


— Doppelpack — 

Ca ss, + Disk = 19.90 

Clowns ♦ Ballons 
Moonshuttle 
Pooyen 
Sea Bandits 
Spider Quake 


New! 


ArKanoid 
Spaco Lobstors 
Sprang 
Starquake 
Silent Service 
Gourtllot 


DM25.90 39.90 
DM25.90 39.90 
DM25.90 39.90 
DM25.90 —.— 
DM25.90 39.90 
DM25.90 39 90 



Skyrunner 

25.90 37.90 

Archoon II 

25.90 — 

Invasion 

25.90 — 

Astro Droid 

25.90 29.90 

Footballer 


oftheYear 

25.90 39.90 

Mutant 


Camels 

9.90 —.— 

Frenesis 

9.90 — 

River Ralley 

14.90 — 

Bubble 


Trouble 

9.90 — 


Super 



Cass. 

Dtfth 


Cw». 

Osk 

Asylum 

DM25.90 

39 90 

Montezurna's 



Bnuktor Dash 



Revenge 

DM25.90 

39.90 

Construction Kit DM25.90 

39.90 

Pola' Prere 

DM 25.90 

39.90 

Fighter Pilot 

DM25.90 

39.90 

Rescueon 



Ghoettxjsters 

DM25.90 

39 90 

Fractalus 

DM25 90 

39.90 

Qoonles 

DM25.90 

39 90 

SpyvsSpyll 

DM25 90 

39.90 

Hacker 

DM25.90 

39.90 

Super Huey1 

DM25.90 

39.90 

Hardbafl 

DM25.90 

39.90 

Tiger in the 



International 



Snov* 

DM25.90 

39.90 

Karate 

DM25.90 

39.90 

Tomuhawk 

DM25.90 

39.90 

Jump Jet 

DM 25.90 

39.90 

Trailtila/o*’ 

DM25.90 

39.90 

Kofonis Rift 

DM—.— 

39 90 

Zorro 

DM25.90 

—.— 

Leaderboara 

DM25.90 

39.90 

Splr>Jizzy 

DM25.90 

37.90 


S*A*M*P*L*E*R*S _ 

* Qreatest Hits vol. 1 

Astro Chase • Bristles 
Flip + Flop 

dm 29 . 90 / 34.90 

★ 4 great Games 

Jet Set Willy • Balloonacy 
Pengon • Wizard 

Cass. DM 1 9.90 



Software- 

Bestellschein 


Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand 
folgende Software: 


A/uafJ 

Trier 

Gesamt- 

pro« 



















Ich wünsch« fogende Bezahlung; 



□ Nachnahme trimei*h5.7[i D m _ 

O Vcrauska&ee iiutüakf» 3 DM vcrsand-oster. (A) 

ab 100 DM Bestattwerl «*rt«ri*ce 1 en 1 rei] 

Be VamtiSkJstÄ b4t1a Scheck belegen 


PLZrOrt 


Ojtu-.’U-ro'scm»’ 

Coupon ausachnelden, auf Postk^io klobon 
und ein senden an: 

Diabolo-Versand, Postfach 1640,7518 B retten. 

Erw Abtetlung de« Verlag« Afttt-Eberle GdbR. 





































































KURS 


1010 PROC PROGFLP 


1020 

1030 

1040 

1050 

1060 

1070 

1000 

1090 

I 1O0 
1110 
1120 
1130 
1140 
1150 
1 160 
1170 

II BO 
1190 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
1280 
1290 
1300 
1310 
0 

1320 

1330 

1340 

1330 

1360 

1370 

1380 


CLS i 7 " 1 > Speedy programmi trtn" 
° ”2) Happy programmieren" 

7 *3) Schon progmiMiiirt"«’ 

? "Ihr* Wahl ?"| 

C5€T Ai IF A>127 THEN A-A-128 

IF A< 49 OR A>31 THEN 1060 

? CHR#(A)«7 

IF A-5l THEN 1390 

IF A=49 THEN RESTORE SSPEEDY 

IF A-SO THEN RESTORE SHAPPY 

I«49000i7 Reading Data" 

READ B:IF B--1 THEN 1150 
POKE I ,B: 1*1*1 sOOTO 1130 
RESTORE SMAPPERt1*19000 
READ B: IF B—1 THEN 1180 
POKE I,B:1-1*1:GOTO 1160 
PUF-*9000l AUX=48000 
KMD-80 s STA- 1 20 1 LAE- 1 2B 
EXEC S10 

PUF-PUF♦LAEiAUX«AUX+LAE 
IF PUFC49280 THEN 1200 
IF A*50 THEN 1290 
KND-65iLAE*3iPUF=40600 
POKE PUF , I09i DPOKE PUF*l,#BOOO 
EXEC SIO 

KMD—75« STA—OiAUX=3t EXEC 510 
GOTO 1390 

KMD«B2iSTA=64iAUX-49700:EXEC SIO 
FOR 1-0 TO 41F 

IF PEEK<PUF*#20*I)-109 THEN 139 


IF PEEK(PUF*#20*l)«0 THEN 1340 
NEXT Ii7 M PRO-ERR-|STOP 
POKE PUF*#20*I , 109 
POKE PUF*#40*I,0 
PDkE PUF*#60*1 , 400 
KMD-GOiSTA»1201EXEC BIO 
KHD-72lSTA-0lAUX-46060iEXEC SIO 
1390 ENDPROC 

1410 PROC PR 

1420 IF X<1000 THEN 7 " "| 

1430 IF X<100 THEN 7 ” •• j 
1440 IF X<10 THEN 7 * "| 

1430 7 Xj" "| 

1460 ENDPROC 


1400 

PROC 

DI SP 


1490 

A-0 


1500 

IF 

X=0 THEN 7 

CHR*(#C5>tiA-1 

1510 

IF 

X-l THEN 7 

CHR* IfAO)|tö=l 

1320 

IF 

X-2 THEN 7 

CHR* <*C4>|tA«l 

1530 

IF 

X»3 THEN 7 

CHR# <»12);t A-1 

1340 

IF 

X-209 THEN 

7 CHR# <#B0>|iA=1 

1330 

IF 

X-213 THEN 

? CMR#<#B1>;iA-1 

1560 

IF 

X=223 THEN 

7 O**# <#B2>; j A*1 

1570 

IF 

X-231 THEN 

7 CkR# <#B3>|i A»1 

1390 

IF 

X-239 THEN 

7 CHR*(#B4l|iA-1 

1590 

IF 

X=241 THEN 

7 CHR# <#B3I I 1 A=1 

1600 

IF 

X-247 THEN 

? CHR# <*B 6 )| i A»l 

1610 

IF 

A=0 THEN ? 

CHR* <#BF> ; 

1620 

1630 

1640 

ENDPROC 


PROC 

DENSITY 



1630 KMD=83s STA-64 1 LAE-4 :PUF «ADR <P14» 

1660 EXEC SIO 

1670 A—PEEK(PUF)64AO 

1680 SP5*101IF A-120 THEN 5PS-26 

1690 ENDPROC 

1700 - 

1710 PROC INITDISPLAY 
1720 FQR 1-0 TO 39 
1730 POKE 40600*1,0 
1740 NEXT I 

1730 SCR*-“Spur Sek. 01234567890123436 
709012343" 


1900 ENDPROC 

1990 -—- 

2000 PROC DISPLAY 

2010 GRAPHICS O 

2020 POKE DPEEK<3601,1 

2030 DPOkE DPEEK < 360) ♦ 1 ,406B0 

2040 FIXE DPEEK (560) *28,1 

2030 DPOKE DPEEK(360)*29,406B8 

2060 POKE 4026F,1 

2070 POSITION 3,10*7 "Mit <START>" 

2000 POSITION 4,12|9 "abbrechen" 

2090 POSITION 2,0 

2100 ENDPROC 

2110 - 

2120 # MAPPER 

2130 DATA 32,70,129,172,55,132,169,0,133 
,0,132,136,208,250,160,0 

2140 DATA 204,37,132,240,9,190,0,131,234 

,0,132,200,200,242,169,59 

2150 DATA 133,120,169,132,133,129,169,0, 

141,30,132,172,38,132,204,37 

2160 DATA 132,240,43,190,0,t31,189,0,132 

,240,32,201,1,200,23,32 

2170 DATA 194,129,172,58,132,190,0,131,1 

73,0,4,4t,62,137,27,132 

2100 DATA 32,36,129,76,219,128.169,2,157 

,0,132,230,38,132,200,203 

2190 DATA 169,59,133,128,169.132,133,129 

,169,0,141,30,132,172,58,132 

2200 DATA 204,37,132,240,51,190,0,131,18 

9,0,132,201,1,200,36,189 

2210 DATA 27,132,200,26,160,0,177,12B.20 

0,209,120,200,11,200,204,54 

2220 DATA 132.200,246,169,3,157,0,132,32 

,56,129.76,35,129,73,255 

2230 DATA 157,0,132,23B,58,132,200,197,3 

2,3,120,173,55,132,162,l 

2240 DATA 160,132,32,6,120,76,9,128,173, 

34,132,240,14,24,165,128 

2250 DATA 103,128,133,120,163,129.105,0, 

133,129,96,230,129,96,169,0 

7260 DATA 141,57,132,169,216,141,159,2,3 

2,133,179,176,41,169,207,141 

2270 DATA 139,2,32,135,129,176,31,173,17 

0,129,205,56,132,208,243,173 

2200 DATA 172.129,240,230,203,53,132,144 

,2,200,231,172,37,132,153,0 

2290 DATA 131,238,57,132,208,220,96,162, 

0,169,l92,141,0,4,44,128 

2300 DATA 2,00,10,16,249,173,3,4,157,170 

,129.232,224,6,144,230 

2310 DATA 32,186,129.24,96,32,176,129,36 
.96,0,0,0,0,0,0 

2320 DATA 169,200,141,0,4.160,7,136,200, 
253,169.1,45,0,4,208 

2330 DATA 251,96,32,176,129,142,2,4.169, 
136,141.0,4,160,0,169 

2340 DATA 230,141.130,2,141,159,2,44,128 
,2,80,33,16,249,173,3 

2350 DATA 4.145,120,173,150,2,200,44,128 
,2,80,17,16,249,173,3 

2360 DATA 4,145,120,200,204,34,132,208,2 

30,32,1B6,129,96,173,0,4 

2370 DATA 74,176,204,177,150,2.74,74,176 

,190,96,-1 

2300 - 

2390 » SPEEDY 

2400 DATA 76,13,128,76,90,255,76,04,255, 
76,6,255,0,0,0,165 

2410 DATA 31,141,55,132,165,20,141,34.13 
2,163,130,141,56,132,133,13 
2420 DATA 32,9,253,32,33,255,76,120,120, 
-1 

2430 - 

2440 # HAPPY 

2450 DATA 76,10,120,76,143,244,76,46,128 
,96,173,244,150,141,55,132 


f Tabelle loeschen 


1760 

FOR [=1 TO LENISCR«) 

2460 DATA 160,128,173,247,150,41,1,240,2 

1770 

A—ASC C SCR# < I, I > ) 

,160,0,140,54.132,163,130 

1 780 

IF A<96 THEN A-A-32 

2470 DATA 141,56,132.133,141,32,37,242,3 

1790 

POKE #0600*I,A 

2,236,242,76.120,120,162,0 

1000 

NEXT I 

2480 DATA 142,92,120,109,1,132,24,109,92 

1010 

POKE #06BO,*70 

,120,105,0,141,92,120,189 

1820 

POKE *06B1,#60 

2490 DATA 1,132,160,255,142,93,120,32,2, 

1830 

POKE *06B2,*42 

240,174,93,128,232,236,55 

1040 

DPOKE *06B3,*0600 

2300 DATA 132,144,224,173,92,12B,160,235 

1050 

1060 

POKE *0685,1 

DPOKE #06B6,DPEEK<560)*3 

,32,2,240,96,-1 

1870 

1 BB 0 

1090 

1 '7 Ü 0 

POKE SO6B0,*42 

DPOKE *0609,*0680 

POKE #06BB,*41 

DPOKE *06BC,DPEEK<560> 

Listing 2 

1910 

POKE #026F,41 POKE *DO!B,4 

.OPT NO LIST 

1920 

POKE *DOOC,*55iA-112 

.INCLUDE sDiINC.Q 

1930 

POKE *D004,A 

; 

1940 

POKE *DOO3,A*20 

; Dlskmapper / Analysiere eine Spur 

1950 

POKE *DÖ06, A*40 

J 

1960 

POKE #D007,A*60 

•» ANALYSE 

1970 

POKE ADO11,255 

J5R LESE.HE | Header lesen 


LDY MAX 
LDA SO 

?Ll 5TA ZUSTA,Y 

DEV 

PNE 7L1 


LDY #0 

7L2 CPY ANZA*a_ i Header-Anzahl 

BEO 7 L3 

LDX ANORD.Y i Sektornummer 
INC ZUSTA,X | markieren 
1NY 

BNE ?L2 
I 

I Alle Sektoren, die einmal vor- 
I handen und Jetzt einiesen 
I 

?L3 LDA • <SEKPUF 

STA PJF 
LDA • >SEKPUF 
STA PUF*1 
LDA #0 
STA ZEIGER 
7L4 LDY ZEIGER 

CPY ANZAt«. ; Header-Anzahl 
BEQ 7L7 

LDX AMORD.Y j Sektornummer 
LDA ZUSTA,X i keinmal oder 
BEO 71.6 | «ehr ni* eln- 


“»LS 


S 

7L7 


I mal vorhanden 


CMP •! 

BNE 7L5 
JSR READ.SEK 
LDY ZEIGER 
LDX ANORD.Y 

LDA *0400 ; Merke Lesestatus 

AND #*3E ; »n Tabelle 

STA STALST,X 

JSR NEXTPUF 

JMP 7L.6 

LDA «2 

STA ZUSTA,X 

INC ZEIGER 

BNE 7L4 

LDA # <SEKPUF 
STA PLIF 
LDA • >SEKPUF 


7L8 

STA PUF*l 

LDA #0 

STA ZEIGER 

LDY ZEIGER 



CPY ANZAHL | 

Header-Anzahl 


BEQ 7LD 

LDX AWORD.Y j 

Sektornummer 


LDA ZUSTA,X | 

einmal va»— 


CHP »1 , 

handen7 


BNE 7LC 

LDA STALST,X 

t Lesestatus 


BNE 7 L B | 

007 


LDY #0 

LDA (PUF),Y | 

Erstes Byte 


INY | 

U Puffer 

7L9 

CMP (PUF) ,Y 



BNE °LA , 

Byte gleich? 


INY 

CPY SEKLEN 

BNE 7L9 

LDA «3 | 

Sektor leer' 

7LA 

STA ZUSTA,X 
JSR NEXTPUF 


7LB 

JHP 7LC 

EOR #*FF | 

Errorstatus ln 


STA ZUSTA,X | 

Tabelle 

7LC 

INC ZEIGER 


1 

tld 

BNE 7L9 

JSR SEND43 t 

Sende "C" 


LDA MAX 

LDX # <AZUSTA*JU 


LDY • >AZUSTA*1u 


JSR SDBT5 | 

Sende Puffer 


JMP BEREIT i 

zum System 

NEXTPUF 

LDA SEKLEN 



BEQ ?N1 

CLC | 

CPUF) um 120 


LDA PUF , 

Bytes erhoehen 

?N1 

ADC »120 

STA PUF 

LDA PUF-Kl 

ADC #0 

STA PUF*1 

RTS 

INC PUF*1 | 

(PUF) um 256 


RTS | 

Bytes erhoehen 
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KURS 


LESE.HE 


.LOCAL 
LDA »O 
STA ANZAHL 
LDA »216 
STA »029F 
JSR “’READH 
BCS ?L2 
LDA »207 
STA »029F 


**L2 

I 

“'READH 


JSR 

BCS 

LDA 

CMP 

BNE 

LDA 

BEQ 

CHP 

BCC 

BNE 

LDY 

BTA 

INC 

BNE 

RTS 


“»READH 

**L2 

7 HPUF 

SPUR 

7L1 

7HPUF+2 

■»LI 

MAX 

*■♦■4 

7L1 

ANZAHL 
ANORD,Y 
ANZAHL 
**L1 


LDX HO 
LDA »*C0 
STA »0400 
BIT »0280 
BVC 7R2 
BPL 7R1 
LDA »0403 


216 ms Zeit 
geben 

Timeaut 
207 ms Zeit 

geben 

Umdrehung vorbei 
Richtige Spur? 


Gueltigo Sektor- 
nummer’» 


SektcirnuMar 
in der Anord- 
nungttabclle 
merken 


Kommando 
Read-Adress 


LDA 

INY 

»0296 

BIT 

*0200 

BVC 

7R5 

BPL 

*>R4 

LDA 

*0403 

BTA 

INY 

<PUF>,Y 

cpv 

SEKLEN 

BNE 

"»R4 

JSR 

RTS 

WREADY 

LDA 

*0400 

LSR 

A 

BCS 

?R2 

LDY 

*0296 

LSR 

A 

LSR 

A 

BCS 

RTS 

TRI 


p Stoppe Timer 


I 

^ST 


LDA 

• IF 

I Sek. 

pro 

Spur 

STA 

MAX 



LDA 

*14 

; Byte« 

pro Sektor 

BTA 

SEKLEN 




LDA 

•02 




STA 

SPUR 




STA 

♦OD 




JSR 

»FF09 

; Motor 

an 


JSR 

»FF21 

| Kopf 

auf 

Spur 

JMP 

ANALYSE 





! FDC noch bu«y7 


I Lost Data? 


Listing 5 


Timeout 
«•in DRQ 


Listing 3 


; Include-File fuer Diskmappor 

I 

) Einsprungadressen 


.OPT NO LIST 
. 1NCLUDE »Dt INC.0 

Diskmapper Mappy-Rout i nen 

•- START 
JHP *>ST 

JHP »F48F ; SEND43 

JHP *>S€ND | BDBTS 

RTS i BEREIT 



STA 

•*HPUF,X 

t Speichere Byte 

1 




p 




INX 



START 

= 

♦8000 p 

Eln«prung 

*>ST 

LDA 

*96F4 p 


CPX 

«6 


SEND43 

» 

*8003 i 

Sende "C" 


STA 

MAX 


BCC 

°R1 


SDBTS 

■ 

*8006 p 

Send« Bytes 


LDY 

■ 128 


JSR 

WREADY 

1 Warte bi« Ready 

BEREIT 

• 

*8009 p 

Zum System 


LDA 

*96F7 p 


CLC 



ANALYSE 

■ 

*8080 p 

Anal. Spur 


AND 

• 1 


RTS 



1 





BEQ 

• •4 

7R2 

JSR 

CONRES 

1 Controller Reset 

PDF 

m 

•80 p 

Zercpage-Adr. 


LDY 

»0 


SEC 



1 





STY 

z 

D 

- 

Ü 


RTS 



p Diverse Puffer u nd Register 


LDA 

*B 2 

i 




; 





STA 

SPUR 

**HPUF 


*♦6 


ANORD 

= 

•8300 



STA 

•BD 

i 




ZUSTA 


*8400 



JSR 

•F239 p 

CONRES 

LDA 

«*D0 

1 Kommando 

STALST 


ZUSTA*27 



JSR 

*F2EC | 


STA 

*0400 

1 Force-Interrupt 

SEKLEN 


5TALST+27 



JMP 

ANALYSE 


LDY 

«7 


MAX 


SEKLEN*1 


p 



7C1 

DEY 



SPUR 


HAX*l 


7SEND 

LDX 

»0 p 


BNE 

?C 1 


ANZAHL 


SPUR*1 



STX 

7CHK 

; 




ZEIGER 


ANZAHL*1 


**S 1 

LDA 

ZUSTA*1,X 

WREADY 

LOA 

«1 


5EKPUF 


ZEISER*1 



CLC 


7W1 

AND 

»0400 

1 Controller noch 






ADC 

7CHK 


BNE 

?W1 

1 bu«y? 






ADC 

«0 


RTS 

l 

.LOCAL 

READ.SEK JSR CONRES 
STX »0402 

?R1 LDA »»00 ; 

STA *0400 j 
LDY »0 

?R2 LDA »»E 6 J 

STA »0296 | 

STA »029F 
*>R3 BIT *0200 

BVC **R5 f 

BPL ?R3 I 

LDA *0403 
STA <PUF) f Y 


Kommando 

Road-Sektor 


230 ms Zelt 
geben 


Timeout** 

DRQ? 


Listing 4 


.OPT NO LIST 
.INCLUDE «Dt INC.0 

1 

p Di«knapper Speedy-Rautinen 
I 

*- 5TART 

JHP 7BT 

JMP »FFSA | SEND43 

JHP »FF54 | SDBTS 

JMP *FF06 | BEREIT 


5ek. pro Spur 


Bytes pro Sektor 


Motor an 
Kopf auf Spur 


Sende Byte« 


STA 7CHK 
LDA ZUSTA*i,X 
LDY «255 
STX ?TMP 

JSR »F002 ; Sende Akku 

LDX 7TMP 

INX 

CPX MAX 
BCC -*S1 
LDA 7CHK 
LDY »255 
JSR »F002 
RTS 


Sende Pruef»u« 


*>CHK 

7THP 


BRK 

BRK 


DATENKASSETTEN 


DISKETTEN 



Deutsches Markenband 
alle Größen von C0-C93 lieferbar, 
z.B. CIO ab DM 0,60-DM 0,94 
Copy-Service. 

Laufend Sonderangebote, 
interessant auch für 
Wiederverküufor. 

Pr*>»sllBte sofort sntfDfdern, 

3,5 Atari 520/260 
Preis auf Anfrage 
5 V. HC/PC Preis auf Anfrage 
tO Disketten 5,25 HC/PC 
in Plastikbo* (transparent o. 
farbig) Preis aut Anträge 

Pmhmp gHlwr «b 50 Stuck 

5,25 Diskettenkopien auf 
Anfrage. 

Holschuh Tapes 

Bachgasse 99. 6140 Bcnshelm 3 
Tel. 062 51/7 36 99 


US 
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SERIE 


Die Höhlen 
des Pluto 

Jetzt wird aus den vorhandenen Modulen ein Spiel 


isher haben wir uns nur 
mit Programmen beschäf- 
■^tigt, die gewisse Teile von 
Spielen erzeugten; heute wollen 
wir alles zusammenfügen. Die 
zweite Folge dieser Serie ging auf 
die Fähigkeiten des Atari zur Er¬ 
zeugung von Hintergrund ein; 
Thema des letzten Teils war die 
Player-Missile-Grafik. Sie wissen 
sicher noch, daß sich damit 
schnell bewegte, von der restli¬ 
chen Grafik unabhängige Objek¬ 
te darstellen lassen. 



Im heutigen Programmbei¬ 
spiel kombinieren wir beides und 
gehen noch einen Schritt weiter. 
Erinnern Sie sich noch an "Ca- 
vems of Mars"? Ich gebe zu, es 
ist schon ein bißchen angestaubt, 
war aber seinerzeit einer der er¬ 
sten großen Hits auf den Ataris. 
Sie werden staunen, wie einfach 
es ist, das Grundprinzip eines sol¬ 
chen Spiels auf unserem Rechner 
zu programmieren. Der Schlüs¬ 
sel zum Erfolg ist dabei, daß fast 
alles Nötige bereits in die Hard¬ 
ware des Computers eingebaut 
ist. 

Wovon handelt nun das Spiel? 
Sie müssen schlicht und einfach 
mit einem Raumschiff in eine 
Höhle eindringcn und bis zu ei¬ 
nem bestimmten Punkt gelan¬ 
gen. Schwierigkeiten bereitet da¬ 
bei die Tatsache, daß die Höhle 
sehr eng ist und eine Reihe von 
Hindernissen aufweist. 

Natürlich fehlen einige Fea¬ 
tures, die zu dieser Spielgattung 
üblicherweise dazugehören, 
nämlich Laser-Barrieren, beweg- 
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liehe Feinde und Treibstofftanks. 
Außerdem ist unser Raumkreu¬ 
zer auch nicht mit der sonst obli¬ 
gatorischen Laserkanone ausge¬ 
stattet. Zweifellos lassen sich all 
diese Dinge cinbauen, unser Pro¬ 
gramm wäre dann aber viel zu 
lang geworden. Betrachten Sie es 
als Herausforderung, selbst alles 
zu ergänzen, was Ihnen gefällt. 

Dem Spiel sollen folgende 
Prinzipien zugrunde liegen: 

1. Zur Darstellunng der Höhle 
wird ein geänderter Zeichen¬ 
satz verwendet. Wie Sic wis¬ 
sen. lassen sich damit sehr 
große und detaillierte Spiel¬ 
felder mit geringstem Spei¬ 
cherplatzbedarf aufbauen. 

2. Um ein solch großes Spielfeld 
auch benutzen zu können, 
wird Scrolling eingesetzt. Das 
bedeutet, daß jeweils nur ein 
kleiner Teil davon auf dem 
Bildschirm sichtbar ist. Letz¬ 
terer wird wie ein Fenster 
über das Spielfeld geschoben. 

3. Als Raumschiff kommt ein 
Player zur Anwendung. Play¬ 
ers sind vom Hintergrund un¬ 
abhängig und können somit 
trotz permanenter Bewegung 
des Hintergrunds vom Joy¬ 
stick gesteuert werden. 

Der leistungsfähige Grafikchip 
ANTIC ermöglicht das phanta¬ 
stische Scrolling beim Atari. Für 
das vorliegende Programm be¬ 
nutzen wir nur einen Teil der 
Möglichkeiten dieses Bausteins. 
ANTIC kann eine simultane 
Verschiebung sowohl horizontal 
als auch vertikal ausführen; wir 
beschränken uns jedoch auf die 
vertikale. 

Um das Scrolling effektiv er¬ 
setzen zu können, wird im Bei¬ 


spiel eine selbsterstellte Display- 
List verwendet. Das läßt sich in 
Assembler mit einigen DFB- und 
DFW-Kommandos sehr leicht 
handhaben. Es werden 12 Zeilen 
mit der ANTIC-Anw r eisung 7 be¬ 
nutzt. Dies entspricht dem Auf¬ 
bau eines GRAPHICS-2-Bild- 
schirms. 

Scrolling kann nun in zwei Stu¬ 
fen stattfinden. Zunächst lassen 
sich die LMS-Bytes variieren, 
wodurch der Anfang des Video¬ 
speichers verschoben wird. Er¬ 
folgen diese Veränderungen je¬ 
weils in Stufen von einer Zcilen- 
längc (im Beispiel 20 Byte pre 
Zeile), so wird der Bildinhalt 
vertikal gescrollt, allerdings nur 
sehr grob. Daher benutzt man 
zusätzlich das Fine-Scrolling. 
Hier handelt cs sich um eine spe¬ 
zielle Fähigkeit des ANTIC- 
Chips, die eine Verschiebung des 
Bildschirminhalts auf Pixelebene 
zuläßt. Da sich auf diese Weise 
nur maximal 16 Pixel überbrük- 
ken lassen, müssen beide Metho¬ 
den kombiniert werden. Diese 
Aufgabe übernimmt im Beispiel 
das Unterprogramm OBEN. 

Beachten Sie auch, daß die 
Display-List zum Einsatz des Fi¬ 
ne-Scrollings ein spezielles For¬ 
mat besitzen muß. In den AN- 
TIC-Anweisungen jeder Zeile 
die der Verschiebung unterliegen 
soll, muß das VSCROL-Bit (Bit 
5) gesetzt sein. Eine Ausnahme 
bildet nur die letzte Zeile des 
Scroll-Bereichs. die ANTIC als 
Buffer benötigt; deren 
VSCROL-Bit darf nicht gesetzt 
sein. 

In der Display-List ist außer¬ 
dem immer eine Zeile mehr an¬ 
zugeben, als tatsächlich darge¬ 
stellt wird. Im Beispiel finden Sic 
13 ANTIC-Anweisungen für 
GRAPHICS-2-Zeilen, es er¬ 
scheinen dann aber nur 12. Der 
Grund dafür ist klar, denn die er¬ 
ste und letzte Zeile werden je 
nach Inhalt des VSCROL-Regi- 
sters nur teilweise angezeigt. 

Um ein gleichmäßiges, stö¬ 
rungsfreies Scrolling zu erzielen, 
sollten Fein- und Grobverschie¬ 
bung mit der Erzeugung des Vi- 

















Ohrenschmaus: 

Soundmachine 

Vierstimmig, 10 HüUkutven. Schlagzeug. bi» zu 5000 Noten, auch von ciae 
oen Programmen nutzbar. Eingabe über Tastatur oder Joystick. Mit De¬ 
mos aul 2 Disketten.veitcn, auifuhrlicbes Handbuch 
ATARI 400 - 130 XE, ab 48 K 

Best.-Nr. AT 1 29.80 DM 

Lehrreich: 

Das Assemblerbuch 

Klare Einblicke m Zahlensysteme. in Aufbau und Befehbvatz des6502, in Pro- 
Rrammierung der Custotr-Chips. Playcr-Missile-Graltk und Interrupt Tcchm 
keeaemve in einigen anderen Kauderwelsch Dennoch füT Einsieigsr eeeigne; 
Dräng* für ATMASII Assembler. Atan 8 Bit. 196 Seilen DIN A5. 

Best.-Nr. AT 10 29.80 DM 


Vielfalt: 

Atari Power Superbuch 

BauanJcitungcn, Lastings. Tip» & Tricks... 75 Seiten DIN-A4, nicht im 
Buchhandel erhältlich! Atari 8 Bit 

Best.-Nr. AT 3 29.- DM 


Nachschlag: 

Die Hexenküche 

Aufschlußreich für Ein/Aussteller und Profi» gleichermaßen: Tin» & 
Tricks. Kniffe. Drehs etc. Maschinensprüche Programme ah I.ixting* 
Tumed Ihren Atari ganz scbOD tut (und Sic auch)! Atan 8 Bit 

Best.-Nr. AT 4 29.80 DM 


Zuschlag: 

Disk zu Hexenküche 

Damit kann man viel Zeit sparen. Atari 8 Bit 

Best.-Nr. AT 5 19.80 DM 

Fix: ATMAS-II 
Macro Assembler 

8K Ouclltcxt in 4 Sekunden rocmhliert' Erzeugung von Bildschirme«) 
de. Full-Screen Editor, «rollt in beide Richtungen, integrierter Moni 
tor. 50 adlige« Handbuch und Disk im RingoidneT. 

ATARI 400-130 XE 

Best.-Nr. AT 6 Diskette 49.- DM 

Geistsparend: 

ATMAS Toolbox 

Rechenroulinen,I/O Makros. Qistomuer. East circle, Scrolling und 
noch einiges mehr. Auf Diskette mit Anleitung daselbst 
ATARI 400 - 130 XE. ab 48 K 

Best.-Nr. AT 7 19.80 DM 


Praktisch: Monitor XL 

Verknüpft Bastc-Programme mit Mcodc-Koucinco: etngeben. korripe 
rcn. Imtcn. Single-Step. Disk laden/speichern, Directory-Anzeige, deut¬ 
sche Fehlermeldungen auch für Basic und DOS. Der Bamc^Speicher- 
platz bleibt unberührt, Anleitung und Disk. 

ATARI 600 XL (64 K) / 800 XL /130 XE 

Best.-Nr. AT 8 19.80 DM 

Aktuell: Design Master 

Bedienung übei Fenster Technik, Auflösung 320 * 192. Fadenkreuz. 
Maßstäbsgitter einj/au»blenb»r, 2 Scrceos gleichzeitig. Über 122UOO 
Punkte im Dtrekizugriff, über 100 verschiedene Schriften, Hardcopy für 
fast alle Matrix-Drucker (ah 8 Nadeln). Ausdruck in verschiedenen Grö¬ 
ßen möglich. ausführliche deutsche Anleitung. 

ATARI 600 XL (64 K) / 800 XL /130 XE 

Best.-Nr. AT 9 Diskette 19.80 DM 



Sicher: Diskmaster 

FUr alle, in dcivn Dokcttcmiatinn eine “Happy“- oder “SpeedV-Aufrü¬ 
stung steckt, bietet der Dixkmattcr die Möglichkeit, professionelle Kopier- 
aiiutzfurmate m Single und Doubic-Dcnsity selbst zu enteilen. Fertige 
Format? zum Nach laden auf der Diskette, nnt Beispie Iprogrammcn, 

Best.-Nr. AT 9 a Diskette 24.90 DM 
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deobilds gekoppelt sein. Das er¬ 
reicht man. wie Sie bestimmt 
noch aus der letzten Folge wis¬ 
sen, durch Einbindung der Scrol¬ 
ling-Routine in den Vertical 
Blank Interrupt (VBI). 

Im letzten Teil haben Sie au¬ 
ßerdem erfahren, daß auch die 
Bewegung der Players im VBI 
stattlinden sollte. Da wir im vor¬ 
liegenden Fall nur horizontale 
Bewegungen benötigen und nur 
ein einziges Shapc verwenden, 
genügt eine Veränderung des 
Horizontalregisters HPOSPO. 
Weiterhin stellen wir im VBI 
fest, ob das Raumschiff irgendwo 
angestoßen ist. Auch hier hilft 
uns die Hardware des Atari. Es 
reicht aus, das Register POPF am 
Anfang jedes VBI zu prüfen. 
Dessen erste vier Bits zeigen an, 
ob Überlappungen des Players ü 
mit dem Hintergrund auftraten 
und welche Farben betroffen wa¬ 
ren. 

Somit läßt sich ein Zusammen¬ 
stoß des Raumschiffs mit der 
Höhlenwand bzw. mit den Hin¬ 
dernissen auf einfachste Weise 
erkennen. Selbst das erfolgreiche 
Ende der Mission wird auf diese 
Art registriert. Sobald eine Kolli¬ 
sion unseres Gefährts mit der 
Hintergrundfarbe 2 eintritt, er¬ 
folgt ein Abbruch des Spiels, und 


der nächste (schnellere) Level 
wird gestartet. Der Trick dabei 
ist, daß die Farbe 2 nur in Form 
eines Balkens am Ende des Spiel¬ 
felds zum Einsatz kommt. 

Bemerkenswert an unserem 
Beispiel ist vielleicht noch die 
Kommunikation der Interrupt- 
Routine mit dem Hauptpro¬ 
gramm. Dies geschieht mittels 
der Variablen STATUS. Die 
VBI-Routine überträgt den In¬ 
halt von POPF nach STATUS, 
während das Hauptprogramm in 
einer Schleife festhängt, die es 
erst verläßt, sobald STATUS un¬ 
gleich Null ist. In diesem Fall 
wird zunächst die Interrupt-Rou¬ 
tine ausgeschaltet. Danach folgt 
die Entscheidung, ob es im näch¬ 
sten Level weitergeht oder ob das 
Spiel zu Ende ist. Trifft letzteres 
zu, wird noch ein Zufalls-Shape 
eingeblendet, welches das un¬ 
rühmliche Ende des Raumschiffs 
signalisiert. 

Interessant ist vielleicht auch 
die Erzeugung der Höhle. Hier 
kommen vier Teile zum Einsatz 
(MAP 1 bis MAP 4), deren An¬ 
ordnung in zufälliger Reihenfol¬ 
ge geschieht. Kurz vor Schluß 
wird ein blauer Balken eingefügt, 
der das Ziel des mutigen Raum¬ 
fahrers kennzeichnet. Als weite¬ 
re Ausnahme besteht das erste 


Segment nur aus Leerzeichen, so 
daß sich eine reelle Chance bie¬ 
tet, das Raumschiff heil in die 
Höhle zu steuern. 

Verbesserungen 

Ohne Zweifel wäre es viel gün¬ 
stiger, die Höhle nicht in Teilen, 
sondern als Ganzes abzuspei¬ 
chern. Auch sollte man natürlich 
mehr verschiedene Zeichen ein- 
setzen. (Die Höhle im Beispiel 
wird aus ganzen sechs Zeichen 
aufgebaut!) Das beste Ergebnis 
ließe sich bei Verwendung des 
mehrfarbigen Zeichenmodus 
ANTIC 4 bzw. 5 erzielen. Aui 
die Möglichkeiten der Zeichen¬ 
satz- und Player-Animation, die 
ich in den letzten Folgen vorge- 
stclli habe, wurde hier ebenfalls 
verzichtet. Sicher vermissen Sie 
auch die Sound-Untermalung, 
die doch bei keinem Spiel fehlen 
sollte. 

Im Beispiel wurden all diese 
Verfeinerungen nicht berück¬ 
sichtigt, denn das Programm soll¬ 
te eine gewisse Länge nicht über¬ 
schreiten. um den Abdruck und 
auch das Eintippen nicht unmög¬ 
lich zu machen. Es bleibt Ihre 
Aufgabe, die genannten Dinge 
einzu bauen. 

Peter Finzel 


Assembler-Sourcelisting 
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AssenbleriATMAS-II Peter Finz»l 87 
Start ln Monitor <n Adresse $A800 

Konstante 


ADRPM 

MAP 

YM1N 

YMAX 

VSMAX 

ZLAENG 

MOD 

QUELLE 

ZIEL 


EQU I8B00 PM-Speieher 

EQU $5000 Zeichen MAP-Adresse 

EQU MAP Antang MAP 

EQU NAP*2400 Ende MAP 

EQU 15 Me*, des Feln-Scroll Reg. 

EOU 20 Zellenlaengt ln Byte 

EQU 7+S20 ANTIC Modus 7 und VSCROL-Blt 

EQU $F0 Zeropage-Zeiger 1 

EQU $F2 Zeiger 2 


* Operating Systen t Hardware 

* 


SBMCTL EQU $022F DMA-Kontrol1 reg. 

STICKO EQU $0278 Shadow t. Joystick Nr. 0 


GPRI0R 

EQU 

$026F 

PC0LR0 

EQU 

$02C0 

STRIS0 

EQU 

$0010 

CHBAS 

EQU 

$02F4 

SDLSTL 

EQU 

$0230 

HPOSPO 

EQU 

$0000 

S1ZEP0 

EQU 

$0008 

POPF 

EQU 

$0004 

GRACTL 

EQU 

$D010 

HITCLR 

EOU 

$00 1 E 

RANDOM 

EQU 

$D20A 

VSCR0L 

EQU 

$0405 

PMBASE 

EQU 

$0407 

SETVBV 

EQU 

$E45C 

mviv 

# 

EQU 

$E462 

•Progrann-Ein Sprung 


Prioritaeten 
Farbe Players 
Trigger 0 
Zeichensatz 

Shadowreg. D.-Listadr. 

Hör.-Position 
Breite der Player 
Kol 1iSlonsregister 
6raphlk-Kontroll reg. 

Kollision loeschen 
Zutal 1szahl 

Register f. vertikale Verschiebung 
PM-Basisadresse 
Routine t. Interruptvekoren 
Abschluss des VBI 


0RS $A800 ln res. Bereich 
a 

JMP START Sprung zun MP-Antang 


»Display-List t. GRAPHICS 2'-Bchirn 
**it vertikalen Fine-Scro)1 Ing 
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DUST DFB *70,»70,170 |3 Lctrztiltn 

DFB N0D*»40 |er»te ililt «1t LNS-Bit 

LMSADR DFN YMIN (Adresse Bildspeicher 

DFB MOD,MOD,MOD,MOD 
DFB MOD,MOD,NOD.MOD 
DFB MOD,NOD,NOD,M0D-*2O 
DFB *41 |ANTIC JHP-Anueisung 

DFH DL1ST |iui Anfang der D.-List 

* 

♦ Interne Variable 


SVSCR DFB 0 
RSCHIFFI DFB 0 
SEGMENT DFB 0 
STATUS DFB 0 
LEVEL DFB 1 


Shadow fuer VSCROL 
X-Pos Rauaschiff 
Segnent zue HAP-Aufbau 
ShadOM fuer Kollision 
Spielstufe 


• Tabellen zu* Auffinden der Hoehlenteile 

e 

MAPTABL DFB MAPI:L,HAP2:L,MAP3iL,NAP4iL 
MAPTABH DFB MAPIiH,MAP2sH,MAP3iH,MAP4iH 
a 

eeeeeeeeeeeeaeeeeeaeaeeeeeeeeeeeeeeeee 

• Vorbereitung des Spielfeldes, des 

• Scollings und der PN-Graphik 


START 

LDA 

(1 

Mir beginnen eit 


STA 

LEVEL 

Level 1 

NITLEV 

LDA 

*0 



STA 

STATUS 



JSR 

INITHAP 

MAP vorbereiten 


JSR 

1N1TSCR 

Scolling ein 


JSR 

INITPH 

PN-Graphlk ein 

TR 1 GO 

LDA 

STRI60 

Knopf gedrueckt? 


BNE 

TR1G0 

nein -> 


STA 

HITCLR 



LDY 

IVBIPGMiL Scrol1-Routlne ln 


LDI 

»VBIPGMiH den VBI elnfuegen 


LDA 

• 7 

deferred VBI genu 


JSR 

BETVBV 

HARTEN 

LDA 

STATUS 

ist etNas passiert 


BEO 

HARTEN 

nein lgaehn!)-> 


LDY 

#XITVBVrL VBI abschalten 


LDI 

»IITVBViH 


LDA 

•7 



JSR 

SETVBV 



LDA 

STATUS 



AND 

*4 

Ende erreicht? 


BEO 

EXPLOS 

nein -> 


INC 

LEVEL 

naechster Level! 


JMP 

NXTLEV 

und neiter *«> 

EXPLOS 

LDI 

»7 

Explosion 

SHPC1 

LDA 

RANDOM 

darstel1en 


STA 

ADRPH+1460,X in PH-Speicher 


DEI 


kopieren 


BPL 

SHPC1 


TRIG2 

LDA 

STRISO 

Marte auf Trigger 


BNE 

TRIG2 


TRIG3 

LDA 

STRIGO 

Entprellung 


BEO 

TRIG3 



JMP 

START 

Mecbeginn 


VBI-Routine Scrolling B PM-Graphtk 


VBIPGH CLD 


zur Sicherheit 



LDA 

POPF 

Kol 11>1onen? 


BEO 

VI 

nein —> 


STA 

STATUS 

ie Statut vermerken 


JHP 

VEND 

nichts ueiter ••> 

VI 

LDA 

STICKO 

Schiff nach 


AND 

*4 

links? 


BNE 

V2 

nein —> 


DEC 

RSCHIFFI 



JHP 

V3 


V2 

LDA 

STICKO 

Schiff nach recht»? 


AND 

«e 



BNE 

V 3 

nein —> 


INC 

RSCHIFFI 


V3 

LDI 

LEVEL 

Nie oft scrollen? 

V4 

JSR 

OBEN 

Bildschirn scrollen 


DEX 


f ertlg? 


BNE 

V4 

nein— > 

VEND 

LDA 

SVSCR 

Schattenreg. Fein-Scr. 


STA 

VSCROL 

in HardNarereg. 


LDA 

RSCHIFFI 

Schlffpos. In 


STA 

HPOSPO 

Hardwarereg. 


STA 

HITCLR 

Kollision loeschen 

ft 

JMP 

XITVBV 

Ende des VBIs 

• UP Bildschir« nach 

oben 

OBEN 

LDA 

SVSCR 

Zsichengrenze? 


BNE 

OBI 

nein -> 


LDA 

LNSADR 

sind Mir schon an 


CMP 

«YHAHL 

unteren Bildrand? 


8NE 

081 

nein, Scrolling OK. -> 


LDA 

LNSADR*! 

NSB ueberpruefen 


CMP 

»YMAXiH 



BEO 

OBEND 

Rand, kein Scrolling! 

OBI 

INC 

SVSCR 

zuerst Fein-Scrol 1 mg 


LDA 

SVSCR 

versuchen 


CMP 

IVSMAI♦ 

Grob-Scrol 1 mg noetig? 


BCC 

OBEND 

nein, nur Fein-Scr. — > 


LDA 

• 0 

Fein-Scr. ruecksetzen 


STA 

SVSCR 



CLC 




LDA 

LNSADR 

Bl 1 dschir«adresse neu 


ADC 

•ZLAENG 

berechnen (eine Zeile 


STA 

LMSADR 

nach oben) 


BCC 

OBEND 



INC 

LMSADR*! 

OBEND 

RTS 



* Zeichen-'NAP” vorbereiten 

INITHAP 

LDA 

*0 

Segeentzaehler 


STA 

SEGMENT 

1oeschen 


LDA 

tMAPiL 

Zeiger auf Speicher- 


STA 

ZIEL 

bereich fuer MAP 


LDA 

•MAP:K 

MSB 


STA 

ZI EL♦1 



LDA 

»0 

erstes Segatent 


LDY 

• 119 

nur Leerzeichen 

HO 

STA 

(ZIEL), 

Y 


DEY 




BPL 

MO 



BMI 

HOI 

ueberspringe Auswahl 

NXTSEG 

LDA 

RANDOM 

wachle einen der 


AND 

**03 

vier Teile zufaellig 


TAX 


aus. 


LDA 

MAPTABL 

,X Adresse des Teiles 


STA 

DUELLE 

heraus*Inden 


LDA 

MAPTABH 

,X MSB 
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SERIE 


MAPCOPY 


t 


STA QUELLE»1 
LDV «0 

LDA (QUELLE),Y 
STA (ZIEL),V 
INY 

CPY »120 
BNE MAPCOPY 


Moehlentill In 

MAP-Spelcher 

kopieren 

•in Ttll be*teht 
lut 120 Bytes 
Hilter -> 


(101 CLC Zeiger tuer Map 

LDA ZIEL «eitertttzen 

ADC *120 
STA ZIEL 
8CC Ml MSB 

INC ZiEL+1 

Ml INC SEGMENT naechstes Segaent 

LDA SEGMENT euas schon die 
CMP «18 Ziellinie gelogen Herden? 

BNE M3 nein—> 

LDY » 1 ? Linie *lt Zeichen 

LDA «129 j 1*128 liehen 

M2 STA (ZIEL) f V 

DEY 

BPL M2 Heiter -> 

CLC 

LDA ZIEL Map-Zeiger elt- 

ADC *20 tuehren 

STA ZIEL 

BCC M3 

INC ZIEL«1 


LDA SEGMENT schon alle Segnente 
CMP *20 uebertragen? 

BNE NXTSEG nein -> 

RTS 


* Scrolling vorbereiten 

* Dlsplay-Llet, Zeichentitz etc. 


INITSCR LDA «YMINiL LNS-Adreste auf 

STA LMSADR Antang des Bildspeichers 
LDA «YMINtH richten 
STA LMSADR»! 

LDA »ZSATZiH neuen Zeichensati 

STA CHBAS einsteilen 

LDA (DLlSTiL neue Disp.-List 

STA SDLSTL einrichten 

LDA «DLISTiH 

STA SDLSTL»1 

LDX *0 Fein-ScrolI Ing in Ausgangt- 

STX VSCROL Position 

STX SVSCR auch SchattenregiSter' 

RTS 


» PM-Braphlk einschalten 


INITPM 

LDA 

«0 


PM-Bereich 


LDX 

«0 


1oeschen 

LOESCH 

STA 

ADRPM» *300 ,X 

Missi1 es 


STA 

ADRPM+1400,X 

Player 1 


STA 

ADRPMH500, X 

• • • 


STA 

ADRPM+1600,X 



STA 

ADRPN+1700,I 

Player 4 


OE X 





BNE 

LOESCH 




LDX 

«7 


Fora des Raun 

SHPCOPY 

LDA 

SHAPE,I 


schiftet ln 


STA 

A0RPM»*4t,0,X 

PM-Speicher 


DEX 



kopieren 


BPL 

SHPCOPY 




LDA 

«ADRPHlH 




STA 

PMBASE 

testlegen 


LDA 

«IOC 

Farbe 

1 Player 0 


STA 

PCOLRO 




LDA 

«0 

kleinste Breite 


STA 

SIZEPO 

Hithlen 


LDA 

«1 

Pr 1oritaet 


STA 

GPRIDR 




LDA 

(13A 

Player-DMA ein- 


ST« SDMCTL schalten 

LDA *2 Player Darstellung 

STA GRACTL emschalten 


LDA **7B Raunschitt in die 
STA RSCHIFFX Mitte 
STA HPOSPO 
RTS 


• Datenbereich 


ORG 18000 

a 

• Zeichensati 

» 

ZSATZ DFB 0,0,0,0,0,0,0,0 

DFB 1FF,1FF,1FF,1FF,«FF,*FF,$FF,IFF 
DFB 1BO,1CO,*F8,*FO,*EO,*FC,*FE,1FF 
DFB 1FF,IFE,*FB,*FC,1FO,*EO,*CO,180 
DFB *FF,*7F,*3F,*7F,*0F,*01,103,101 
DFB »01,103,10F,»OF,17F,13F,17F,1FF 
DFB »18,17E,»FC,»7F,»FF,»7E,»3B,»1C 

* 

* Rauaschlff 

i 

SHAPE DFB ♦1B,»3C,»7E,»FF,»FF,»DB,»DB,»81 

< 

* Zeichen-Maps der Hoehlenteile 

* 

MAPI DFB 1,1,1,0,0,0,0,0,0,0 

DFB 0,0,0,0,0,0,1,1,1,1 
DFB 1,1,1,2,0,0,0,0,70,0 
DFB 0,0,0,0,0,0,4,1,1,1 
DFB 1,1,1,1,2,0,0,0,0,0 
DFB 0,70,0,0,0,0,5,1,1,1 
DFB 1,1,1,1,3,0,0,0,0,0 
DFB 0,0,0,70,0,5,1,1,1,1 
DFB 1,1,1,3,0,0,0,0,0,0 
DFB 0,0,0,0,0,4,1,1,1,1 
DFB 1,1,1,0,0,70,0,0,0,0 
DFB 0,0,0,0,0,0,1,1,1,1 

• 

MAP2 DFB 1,1,1,1,2,0,0,0,0,0 
DFB 0,0,0,0,0,5,1,1,1,1 
DFB 1,1,1,1,1,2,0,0,0,0 
DFB 0,70,0,0,5,1,1,1,1,1 
DFB 1,1,1,1,1,1,0,0,0,0 
DFB 0,70,0,5,1,1,1,1,1,1 
DFB 1,1,1,1,1,3,0,0,70,0 
DFB 0,0,0,4,1,1,1,1,1,1 
DFB 1,1,1,1,3,0,70,0,0,0 
DFB 0,0,0,0,4,1,1, 1,1,1 
DFB 1,1,1,3,0,0,0,0,0,0 
DFB 0,0,0,0,0,4,1,1,1,1 

t 

MAP3 DFB 1,1,1,1,2,0,0,0,0,0 
DFB 0,0,0,0,0,0,1,1,1,1 
DFB 1,1,1,1,1,0,0,0,0,5 
DFB 1,1,1,1,1,1,1,1,1,1 
DFB 1,1,1,1,3,0,0,0,0,4 
DFB 1,1,1,1,1,1,1,1, |,1 
OFB 1,1,1,1,0,0,0,70,0,0 
DFB 0,0,4,1,1,1,1,1,1,1 
DFB 1,1,1,3,0,0,0,0,0,0 
DFB 0,0,0,1,1,1,1,1,1,1 
DFB 1,1,1,2,0,0,0,0,0,0 
DFB 0,0,0,0,4,1,1,1,1,1 

» 

MAPI DFB 1,1,1,1,1,1,2,0,0,0 
DFB 0,0,0,0,0,0,1,1,1,1 
DFB 1,1,1,1,1,1,1,1,1,2 
DFB 0,0,0,0,0,0,4,1,1,1 
DFB 1,1,1,1,1,1,1,1,1,1 
DFB 2,0,0,70,0,0,5,1,1,1 
DFB 1,1,1,1,1,1,1,1,1,1 
DFB 3,0,0,0,0,0,1,1,1,1 
DFB 1,1,1,1,1,1,1,1,3,0 
DFB 0,0,70,0,0,5,1,1,1,1 
DFB 1,1,1,3,0,0,0,0,0,0 
DFB 0,0,0,0,0,1,1,1,1,1 
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Ein Atarii-Computer ohne ATARI magazin 
ist wie ein Auto ohne Benzin 


Wenn Sie nicht mit leerem 
Speicher versauern wollen, 
sollten Sie das ATARI magazin 
abonnieren—jetzt — 


sofort 
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KURS 


Was ist dran 
an Action!? 


Im 4. Teil holen wir eine kleine Einführung 
in die Sprache nach. 


eute kommen wir zur 
vierten Folge unseres Ac- 
■ ■ tion I-Centers. Wir haben 
bereits eine Reihe von Zuschrif¬ 
ten und Anrufen von Lesern er¬ 
halten, die an den Artikeln im 
ATARI magazin lebhaftes Inter¬ 
esse zeigten, sich aber unter dem 
Namen Action! nichts Konkretes 
vorstellen konnten. Das ist 
Grund genug für uns. sich dieser 
Leser anzunehmen und näher auf 
Grundlagen und Philosophie die¬ 
ser Sprache einzugehen. 

Am besten beginnt man in ei¬ 
nem solchen Fall mit der Ge¬ 
schichte. Alles begann 1978, als 
sich Atari auf der Suche nach ei¬ 
nem Basic für die damals in Ent¬ 
wicklung befindlichen Computer 
der Serien 400 und 800 befand. 
Das zu diesem Zeitpunkt bereits 
populäre Microsoft-Basic wollte 
nicht so recht in das zur Verfü¬ 
gung stehende 8-KBytc-ROM 
der neuen Rechner passen, je¬ 
denfalls nicht mit den Grafik- 
und Sound-Befehlen, die man 
sich bei Atari vorstellte. Daher 
wurde die kleine Firma Shepard- 
son Microsystems Inc., die auch 
schon ein DOS für Apple ent¬ 
worfen hatte, mit einer Neuent¬ 
wicklung beauftragt. 



So entstand das Atari-Basic, 
welches sich in wenig veränderter 
Form auch heute noch im 130 XE 
befindet. Bei dieser Firma arbei¬ 
tete Bill Wilkinson, der auch 
schnell erkannte, daß hier das 
letzte Wort noch nicht gespro¬ 
chen war. Er gründete zusam¬ 
men mit Mike Peters die Firma 
Optimized System Software 
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(OSS), die wohl jedem Atari-Be¬ 
sitzer ein Begriff ist. OSSentwik- 
kelte das diskettenorientierte 
Basic/A-K das CP/A-DOS, 
schließlich mit Basic XL die erste 
Programmiersprache in einer Su¬ 
percartridge, den MAC/65, das 
DOS XL und in direkter Folge 
das Basic XE. 

Spezialisiert auf die Produk¬ 
tion von Programmiersprachen, 
griff man bei OSS auch zu, als 
Clinton Parker der Firma ein 
gänzlich neues und vielverspre¬ 
chendes Produkt anbot. das Ac¬ 
tion ! heißen sollte. OSS verpack¬ 
te diese komplette Programmier¬ 
umgebung in die damals gerade 
fertiggestcllte Supercartridge, 
und im August 1983 war es dann 
soweit. Action! begeisterte die 
amerikanische Fachpresse, und 
so bestellte auch ich eine der da¬ 
mals noch poppig orangefarbe¬ 
nen Cartridges für knapp 300 
DM. Es war kein Fehlgriff, wie 
sich in den folgenden Jahren her¬ 
aussteilen sollte. 

Clint Parker hatte sich beim 
Entwurf von Action! nicht nur an 
bestehenden Standardsprachen 
wie Pascal, C oder Basic orien¬ 
tiert, sondern nahm lediglich das, 
was er für positiv hielt. Beson¬ 
ders wichtig war auch, daß sich 
all dies effektiv auf einem 6502 
programmieren ließ. So entwik- 
kelte er einen der schnellsten 
(wenn nicht überhaupt den 
schnellsten) Compiler für die 
6502-Rechner. Dies bezieht sich 
sowohl auf die Kompilierzeit als 
auch auf die erzeugten Program¬ 
me. 

Man kann Action! also getrost 
als eine Mischung aus vielen Pro¬ 
grammiersprachen betrachten. 
Die Einfachheit der Bedienung 
ist einem Basic-Interprcter ver- I 


gleichbar. die Struktur der Spra¬ 
che erinnert an Pascal, und die 
Möglichkeit, fast auf Maschinen¬ 
ebene zu programmieren, ist ei¬ 
gentlich eine Spezialität von C. 
Nicht zuletzt kann man die Ge¬ 
schwindigkeit der erzeugten Pro¬ 
gramme wohl nur mit Assembler 
erreichen. Zu all dem gesellte 
sich der überaus elegante Text¬ 
editor. der mit seiner Fähigkeit, 
zwei Texte gleichzeitig zu bear¬ 
beiten, für 8-Bit-Computer Maß¬ 
stäbe setzte. 

Wer bisher nur Basic oder auch 
Assembler programmierte, muß 
sich beim Übergang zu Action 
schon etwas umstellen. Schließ¬ 
lich handelt es sich um eine struk¬ 
turierte Sprache. Nun sollte aber 
niemand vor diesem oft strapa¬ 
zierten Ausdruck erschrecken. 
Eine solche Programmiermetho¬ 
de bringt eigentlich nur Vorteile. 

Strukturiert bedeutet, daß ein 
Programm strikt in Module zu 
unterteilen ist, die jeweils nur ei¬ 
nen Eingang und Ausgang besit¬ 
zen. Auf diese Weise w ird der be¬ 
rüchtigte "Spaghetti-Code" ver¬ 
mieden, der bei allzu sorgloser 
Programmierung in Basic häufig 
resultiert. Strukturierte Spra¬ 
chen erfordern außerdem, daß 
alle Variablen vor der Verwen¬ 
dung definiert werden. 

Wichtig ist auch, daß Action! 
eigentlich nur aus einer sehr klei¬ 
nen Anzahl von Befehlen besteht 
(s. Kasten). Hierzu zählen die 
Kommandos zur Definition von 
Variablen (BYTE, CARD und 
TYPE) sowie zur Ablaufsteue¬ 
rung (IF. ELSE. WHILE und 
UNTIL). Nicht zum Grundvoka¬ 
bular gehören jedoch Anweisun¬ 
gen wie PRINT, INPUT, 
DRAWTO usw\ Sie sind nur als 
Prozeduren (Unterprogramme) 
oder Funktionen implementiert. 

Dieses Konzept wird jedem C- 
Programmierer sehr bekannt er¬ 
scheinen ; auch dort müssen die 1/ 
O-Funktioncn als Include-Datei 
zum Sprachkern hinzugeladen 
werden. Um den Action!-Usem 
diese Mühe zu ersparen, wurde 
eine Library mit den wesentlich¬ 
sten Befehlen erstellt. Diese Un- 
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terprogrammbibliothek ist gleich 
im ROM der Action !-Cartridge 
enthalten. 

Diese Lösung hat nun aber 
Vor- und Nachteile. Größter 
Vorteil ist sicherlich, daß beim 
Kompilieren kein Include-File 
notwendig ist. Ein Diskettenlauf¬ 
werk ist also nicht unbedingt 
Voraussetzung. Der Nachteil 
dieser Methode besteht aller¬ 
dings darin, daß Action !-Pro- 
gramme, die diese Library benut¬ 
zen. nur mit eingesteckter Car¬ 
tridge lauffähig sind. Ein ge¬ 
schickter Programmierer kann 
diesen Mangel jedoch einfach 
umgehen, indem er die Biblio¬ 
theksfunktionen durch eigene er¬ 
setzt. Auf dieser Basis gibt es 
auch ein sogenanntes Run-Time- 
Package, das Programme vom 
Steckmodul unabhängig macht. 
Leider ist es in Deutschland nur 
schwer erhältlich. Leser der CK- 
Computer Kontakt konnten je¬ 
doch bereits ein einfaches Run- 
Time-Modul abtippen. 

Schauen wir uns zum Abschluß 
dieses Action !-Centers nun noch 
einige Beispiele an, die den Un¬ 
terschied zu Basic verdeutlichen. 
Eine Endlosschleife würde man 
in dieser Sprache z.B. so pro¬ 
grammieren: 

0 PRINT "HALLO” 

20 GOTO 10 

In Action! sieht dies so aus: 

DO 

PRINT ("HALLO”) 

OD 

Alle Befehle, die zw ischen DO 
und OD (die Umkehrung von 
DO) eingeschlossen sind, wer¬ 
den endlos wiederholt. Will man 
eine Begrenzung der Durchläufe 
erreichen, so gibt es viele Mög¬ 
lichkeiten. Die einzige, die ein 
Pendant in Basic besitzt, ist die 
FOR-Schleife: 

10 FOR i = 1 TO 10 
20 PRINT i 
30 NEXTi 

In Action! gibt man folgendes 
ein: 

BYTEi 

FOR i = 1 TO 10 


DO 

PRINTBE (i) 

OD 

Wie bereits erwähnt, muß eine 
Variable vor der Verwendung de¬ 
finiert werden - daher die 
BYTE-Deklaration. Interessant 
ist auch der PRINT-Befehl. 
PRINTBE ist eine Funktion, die 
einen BYTE-Wert und ein End- 
of-Line ausgibt. Bei der Ausgabe 
von Zahlen ist also genau festzu¬ 
legen, von welchem Typ die aus¬ 
zugebende Variable ist. Eine an¬ 
dere Verwendung der DO-OD- 
Blocks wäre: 

BYTE s 

DO 

s = Stick (0) 

UNTIL s = 14 
OD 

Wenn Sie dieses Programm in 
Basic umsetzen wollen, dann 
müssen Sie mit einigen GOTO- 
Befehlen arbeiten, und die klare 
Struktur geht auch schon verlo¬ 
ren: 

10 S = STICK (0) 

20 IF S = 14 THEN 40 
30 GOTO 10 
40 ... 

Man könnte dies natürlich 
auch anders schreiben, aber es 
geht ja schließlich ums Prinzip. 
Action [-Programme sind dank 
der festen Struktur einfach bes¬ 
ser lesbar. Ein anderes Stilmittel 
stellen die Abfragen dar. Wäh¬ 
rend IF-Abfragen in Basic auf ei¬ 
ne Zeile begrenzt sind, können 
sich IF-FI-Blöcke über beliebig 
viele erstrecken. Da auch Befeh¬ 
le w'ie ELSE und ELSE1F vor¬ 
handen sind, bleibt dem Pro¬ 
grammierer so mancher Umweg 
über GOTO erspart: 

IF STICK (0) = 14 THEN 
Oben () 

ELSEIF STICK (0) = 11 THEN 
Unten () 

ELSE 

KeineBewegung () 

FI 

Dieses Beispiel einer einfa¬ 
chen Joystick-Abfrage w'ürde in 
Basic folgendermaßen lauten: 

10 IF STICK (0) = 14 THEN 


GOSUB 1000: GOTO 40: 
REM Oben 

20 IF STICK (0) = 11 THEN 
GOSUB 2000: GOTO 40: 
REM Unten 

30 GOSUB 3000: REM Keine 
Bewegung 
40 ... 


Sie sehen auch, daß durch die 
Verwendung von Namen die Un¬ 
terprogramme sich selbst doku¬ 
mentieren (solange man sinnvol¬ 
le Bezeichnungen benutzt). So¬ 
mit kann mancher Kommentar 
entfallen. 

Daneben gestattet Action! 
auch den direkten Zugriff auf 
den Speicher, da man Variablen 
und auch Feldvariablen direkt in 
bestimmte Zellen legen kann: 

BYTE chbas = 756 
BYTE ARRAY COLOR (4) = 
S2C4 


Mit Hilfe dieser Definitionen 
können Sie direkt den Zeichen¬ 
satz oder die Farben verändern. 
Mit chbas = 204 wird z.B. der in¬ 
ternationale Zeichensatz akti¬ 
viert (in Basic: POKE 756.204). 
COLOR (0) = 255 schaltet Farb- 
registcr eins auf Weiß um. Solche 
Konstruktionen machen Action! 
erstens elegant und zweitens 
auch sehr schnell. Wenn Sie et¬ 
was von Assembler verstehen 
und sich den erzeugten Code von 
chbas = 204 ansehen, dann wer¬ 
den Sie folgendes finden: 

LDA #204 
STA $2F4 


Schneller geht es nun wirklich 
nicht mehr, und damit ist unsere 
kleine Reise durch das Action!- 
Steckmodul auch schon wieder 
beendet. Peter Finzel 


Der ACTION!- 
Sprachkem 
verfügt über nur 
wenige Befehle 


Action .'-Sprach kern 


AND 

FI 

OR 

UNTIL 

ARRAY 

FOR 

POINTER 

WHILE 

BYTE 

FUNC 

PROC 

XOR 

CARD 

IF 

RETURN 


CHAR 

INCLUDE 

RSH 


DEFINE 

INT 

SET 


DO 

LSH 

STEP 


ELSE 

MOD 

THEN 


ELSEIF 

MODULE 

TO 


EXIT 

OD 

TYPE 
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Taxi 


Der farbige Balken am rechten Bildschirmrand stellt 
die Benzinuhr dar. 


Hauptperson dieses Spiels für Atari 800 XL und 130 
XE ist der Taxifahrer Reginald Reifenbrand. Er erlebt 
einen harten Tag. Ein Fahrgast nach dem anderen, 
dann die übrigen Autofahrer, die - rücksichtslos wie 
immer-gerade dann auftauchen, wenn sie am meisten 
im Weg sind. Dazu noch das verworrene Straßenbild 
der Stadt, in der Reginald seinen Dienst versieht! Wie 
gut. daß es wenigstens einen Stadtplan gibt. Auch geht 
das Benzin immer so schnell zur Neige. Wenn es we¬ 
nigstens an jeder Straßenecke eine Tankstelle gäbe! 



Kein Wunder, daß Reginald keinen ruhigen Moment 
hat und vor lauter nervlicher Anspannung hin und wie¬ 
der einen Wagen zu Bruch fährt. Ein verärgerter Fahr¬ 
gast geht dann lieber zu Fuß. 

Gespielt wird mit dem Joystick. Eine Bewegung 
nach oben bedeutet Gas geben, nach unten bremsen. 
Drückt man den Joystick nach links, dreht sich der 
Wagen entgegen dem Uhrzeigersinn, bei Druck nach 
rechts im Uhrzeigersinn (jeweils nur bei Fahrt). Rück¬ 
wärtsfahren ist nicht möglich. Vorsicht: Vernünftig 
lenken kann man nur bei sehr langsamer Fortbewe¬ 
gung. 

Um einen Fahrgast aufzunehmen, fährt man längs¬ 
seits neben ihn, hält an und drückt den Feuerknopf. 
Am unteren Bildrand rechts erscheint nun die Adres¬ 
se, zu der er gebracht werden will. Hat man das getan 
und ihn abgesetzt (Feuerknopf drücken), erhält man 
100 Punkte und den Rest des Zeit-Countdowns (wenn 
noch etwas übrig ist) als Bonus. Dann wird der Name 
der Straße, in der der nächste Fahrgast wartet, kurz 
eingeblendet. 


Es empfiehlt sich, den mitgelieferten Stadtplan flei¬ 
ßig zu benutzen und viel Geduld mitzubringen. Erst 
nach einigen Versuchen wird der widerspenstige Wa¬ 
gen sich halbwegs vernünftig steuern lassen. 

Eintipphilfe 

Diskettenbenutzer geben zuerst das Vorprogramm 
ein und speichern es mit SAVE ’TLTAXI.VOR" ab. 
Dann ist das Hauptprogramm abzutippen und mit SA¬ 
VE D: l'AX.PRG“ zu sichern. Nun wird das Vorpro¬ 
gramm wieder geladen und gestartet. Ist kein Fehler 
aufgetreten, erfolgt automatisch das Nachladen des 
Hauptprogramms. Im ersten Lauf muß beim Titelbild 
des Hauptprogramms mit der BREAK-Taste abge¬ 
brochen werden. Dann ist Zeile 3 zu löschen und wie¬ 
derum SAVE ”D:TAX.PRG” einzugeben. Von nun 
an ist es möglich, das Programm normal zu starten, in¬ 
dem man das Vorprogramm mit RUN ’D:TAXI 
.VOR" aufruft. 

Cassettenbenutzer geben zuerst das Vorprogramm 
ein und ändern dabei Zeile 100 folgendermaßen: 100 
CLOAD. Dann wird das Vorprogramm mit CSAVE 
abgespeichert. Nun ist das Hauptprogramm cinzuge- 
ben, wobei man die Zeilen 3, 4, 9000, 9001 und 9015 
wegläßt. Letzteres ist ebenfalls mit CSAVE zu si¬ 
chern. Um das Programm zu starten, muß nun die Cas- 
sette zurückgespult werden. Dann lädt man mit CLO¬ 
AD das Vorprogramm, läßt die PLAY-Taste des Re¬ 
corders gedrückt und startet mit RUN. Nach einiger 
Zeit wird das Hauptprogramm nachgeladen; der Atari 
meldet sich mit READY. Nun ist wiederum RUN ein¬ 
zugeben und die STOP-Taste des Recorders zu drük- 
ken. 

Heiko Dürr 


Nach 10 abgelieferten Fahrgästen belohnt das Ta¬ 
xiunternehmen Reginald mit einem Zusatzwagen. Das 
Überfahren einer roten Ampel wird mit einem Punkt 
im zentralen Verkehrsregister bestraft. Das Punkte¬ 
konto kommt links unten zur Anzeige. Steigt es auf 
drei Punkte, macht die zentrale Verkehrsrowdy-Zu¬ 
rechtweisungsstelle das Auto per Funkfernzündung 
unbrauchbar, und der entnervte Fahrgast verschwin¬ 
det. Schädlich für das Fahrzeug sind außerdem Kolli¬ 
sionen mit dem Straßenrand, mit Häusern. Fahrgästen 
oder anderen Autos. Auch ein leerer Tank führt zum 
schnellen Verlust des Taxis. Letzteres läßt sich vermei¬ 
den, indem man rechtzeitig eine Tankstelle aufsucht. 

Hierzu fährt man einfach in den Bogen ein und hält. Hier können sie da» Taxi auttanken 
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TOP 


Straßenverzeichnis 


1: Fleet Street 
2: Baker Street 
3: Main Street 
4: Picadilly Street 
5: Oxford Street 
6: Bond Street 
7: Marble Road 
8: Albany Street 
9: Miami Road 
10: Park Road 


11: Woodway 
12: Florida Street 
13: Wall Street 
14: Atari Street 
15: Ammonia Avenue 
16: Summerway 
17: Regent Street 
18: Highland Road 
19: Carnaby Street 
20: Winterway 


21: Heikos Way 
22: Dallas Street 
23: Denver Street 
24: River Road 
25: Byte Street 
26: Hollywood Street 
27: Beach Street 
28: Lincoln Street 



/ 


\ 
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TOP 


Taxi: Vorprogramm 

112.40,0.0.0,0.54,124.100, 124,54,0,0,0 


« GRAPHICS 0•POKE 752,2:SETCOLOR 2,9.® 
:SETCOLOR 1,6,12 

17 :?!?!?• 0331" 

2 7s?» io 1987" 

3 7 I? * By HDE Softiiare" 

Progranaed by Heiko Duerr 

5 7 t?!?!? 11 plflas« Halt. 

10 POSITION 11.18!? "Loadtng HC Data*" 

:RESTORE 31006 :COSUB 31000 

11 RESTORE 20000:GOSUB 200001GOSUB 210 
00 : GOSUB 22000:GOSUB 22500 

12 POSITION 9.18:? "Redefimng charact 
ers":GOSUB 3200® 

20 FOR P=0 TO 10 STEP 0.05:POKE 53761, 
I70-P:POKE 53763.170-P=NEXT F:POKE 530 
.6 

50 POSITION 7,18:? "Loadlng aain progr 
aaae ..." 

100 RUN "D:TAX.PRG":REH t*MaW0H3*IHaD 
00LOAD 

20000 FOR P=29440 TO 29985:READ A:POKE 
P,A:NEXT P:RETURN 

20001 DATA 104.104,133,206,104.133.205 
,169,17.141.38.2,169,115.141,39,2.173 

120.2.201.14.240.15.201.13.240 

20002 DATA 25,201.11.240,35,201,7,240. 

53.76.111.115.174.204. 1 18.224. 1.240 4 ’ 
202,142.204,116,76,111,115,174 

20003 DATA 204,116.224,10,240.4.232.14 
2,204, 116,76, I11, 115.174.205, 1 16,224 1 
.240,7,202,142.205.116,76,111,115 

20004 DATA 162.8.142,205.116,76,111.11 
5,174,205,116,224.8,240.7.232,142.205 
116,76.111,115,162.1.142.205.116 

20005 DATA 76.111,115.173,204.116,201. 
10.240.107,173,205,116.201.1,208.22.32 
.188,116,172,207.116,162.0.189,209 

20006 DATA 116,145,205.232,200,224.10, 
240,81,76,133.115,201,5,208,22.32,196 
116.172,207,116.162,0.189.249.116 

20007 DATA 145.205,232,200,224,10,240, 
55.76,159,115,201.3.208,22.32,166,116, 
172,207.116.162,0.189,229.116,145 

20008 DATA 205,232,200,224,10.240,29 7 
6.185,115,201.7,208.25.32.177,l16,172. 
207,116,162,0,189,13.117,145,205 

20009 DATA 232.200.224.10,240,3.76.211 
.115,76.88.116,201.2.206,25,32,166,116 
,32.188.116,172,207,116,162,0 

20010 DATA 1B9,219,116.145,205.232,200 
.224,10,240.227,76,243,115.201,4,208.2 
5,32,166,I16.32.196,116,172,207,116 

20011 DATA 162,0,189,239,116,145,205,2 
32.200,224.10,240,198.76,16.116,201 6 
208.25,32,177.116.32,196.116.172 

20012 DATA 207.116.162,0.169,3.117,145 
.205.232,200,224.10,240,169,76.45,116 

201,8.208.25,32.177,116,32.188 

20013 DATA 116,172,207.116,162.0.189 2 

3.117.145.205.232.200.224.10.240.140.7 

6.74.116.173.206.116.201.51.208.8 

20014 DATA 169,176.141.206,116,76.149, 

116.201.177.206.8.169.52.141.206.116.7 

6.149.116.173.207.116.201.18.206.8 

20015 DATA 169,88,141.207,116.76,149.1 
16.201,69,208.8.169,19.141,207,116,76, 
149,116,173,204.116,141,24.2,96 

20016 DATA 169,100.141.208,116,160,0,1 
69.0,145,205.200,192,128,206,247,96.17 
2,206,116,200,140.206,116,140,0,208 

20017 DATA 96,172,206,116.136.140,206, 
116,140.0,208.96,172.207,)16,136,140.2 
07,116,96,172.207,116,200,140,207,116 

20018 DATA 96.10,1,114,54.0,0.0,56,124 
.108,40,124,68,0.0.0,20.14.95,246.45.2 
4.12,8,0,® 

20019 DATA 0,108.62,38,62.108,0,0.0,0, 

8.12,24,45,246.95.14.20.0,0,0,68.124,4 
®,108,124,56 

20020 DATA 0.0.0,16.48,24.180.111,250. 


,40.112,25®,111 

20021 DATA 180,24.46,16.0,0 

21000 FOR P=30206 TO 30230:READ A:POKE 
P, A : NEXT Pi RETURN 

21001 DATA 104,104.133,231,104,133,230 
,160,0,169,9,145,230.200,192,128.240,3 
.76.9,118.96,0 

22000 FOR P=30464 TO 30481:READ A:POKE 
P,A:NEXT P:RETURN 

22001 DATA 104,104.133,231,104.133,230 
,160,9,185,0.120.145,230.136,16,248,96 

22500 FOR P=30720 TO 30809:READ A:POXE 
P.A:NEXT P:RETURN 

22501 DATA 0,0.56.124.108,40.124.68,0, 
0 . 0 . 0 , 108 . 62 ,38.62, 108 . 0 , 0 . 0 . 0 , 0 , 68,12 

4.4®.108.124 

22502 DATA 56,0,0,0.0,0.54,124.100.124 
.54,0.0,0,8,26.8,252.30,30,20,54,0,0,8 
.156,72 

22503 DATA 60.30,30,20.54.® 

22564 DATA 0.72.10,32.154,60.136.34,64 
,0.0,2,64.17,28.68,20.129,68,0,0,0.34, 
0,0,132,64.4,0.0 

31000 FOR P=1538 TO 1738:READ A:POKE P 
.A:NEXT P 

31001 X-USRI1536):POKE 53761,175 1 POKE 
53763,170:RETURN 

31002 DATA 104,169.170.141,1,210.141,3 
,210.169.29,141.40,2,169,6,141,41.2,16 
9,10.141.26,2,169.0,133 

31003 DATA 203.96.166.203,232,189.64,6 
.201.255.240,18,141,0,210,232.189,64,6 
.141,2.21®.134,203,169,6,141 

31004 DATA 26,2,96,162,0.134,203,76.29 
,6.0,121.145,108,0,0.129,108,0,®.145,1 
21,0.106.129.0,0 

31005 DATA 72,121.0,0,81,129.0,0.91,12 
1,97.0,0,129,0,0,121,121,108.0.0,129,1 
06,0,0,121.121 

31606 DATA 0.100,129.0,0.72,121.0,0,81 
,129,0,0,91,162,97,0,0,129,0,0,129.162 
.121.0,0,129 

31007 DATA 121.0.0.162,129,0.121,129,0 
.0,81,162,0,0,91,129,0,0.97,i 2 i 121,0 
0.129,108,0,106 

31008 DATA 121.108.0.106,129,0.0.0 145 
,121.0,108,129.121,0,121,145,121,0,121 
.129.121,0,12).145.0,0 

31009 DATA 108,129,0,0,255,255.0,0,0 0 
.0,0,0,0 

31999 REM NEUER ZEICHENSATZ AB »7000 

32000 RESTORE 32000 

32003 READ H:IF H>0 THEN FOR N =0 TO 7: 
READ A :POKE 286?2+8*H+W,A : NEXT H:GOTO 

32003 

32004 RETURN 

32005 DATA 1,85,85.85,85.85,85,85,85 

32006 DATA 3,255.239,255,191,255.2S1.2 
55,255 

32007 DATA 4,153,153,102,102,153.153,1 
82.0 

32006 DATA 5,152.152,100.100,152,152 1 
00.100 

32009 DATA 6.0,153.102,102,153,153,102 
, 102 

32®10 DATA 7.25,25,38.38,25,25.38,38 

32011 DATA 8,253,253,246,246,217.217.1 
02.102 

32012 DATA 9.191.191, 111 , 111 , 155.155 1 
02 , 102 

32013 DATA 10,1S3.153.230.230.249.249, 
254,254 

32014 DATA 11.153,153.103.103,159,159. 
127,127 

32015 DATA 13.0.20,69,125.125,60.20,0 

32016 DATA 16.0.32,136.136,136,136.32, 

0 

32017 DATA 17,0,32.32,32.32,32.32,0 

32018 DATA 18.0,160,8.32.128,128.168,0 

32019 DATA 19,0.160.8,160,8,8.160.0 

32020 DATA 20.0.128,136.136,168,8.6.0 


32021 DATA 21,0.168,128.160,6.8,160 0 

32022 DATA 22,0.32,128.160,136.136.32. 
0 

32023 DATA 23,0,168.8.32.32,128.128,0 

32024 DATA 24.0,32,136.32.138,136,32,0 

32025 DATA 25,0.32.136.40,8.136.32.0 

32026 DATA 28.248.248,225,225,133.133, 

21,21 

32027 DATA 29,47,47.75,75.82,82,84,84 

32028 DATA 30,84.64.82,82.75.75.47 47 

32029 DATA 31.21,21.133.133.225.225 24 

8 , 248 

32030 DATA 33.0.32.136.136,168,136,136 

. 0 

32031 DATA 34,0,160,136,160,136,136.16 

9 . 0 

32032 DATA 35.0,32,136.128,128.136.32, 

0 

32033 DATA 36,0,160,136,136,136,136.16 

0,0 

32034 DATA 37,0,168,128.160.128,128.16 

8.0 

32035 DATA 38.0,168,128,160,128,128,12 
8 .® 

32036 DATA 39.0,49,12B,128,136,136.40 
0 

32037 DATA 40,0.136,136.168.136,136.13 

6.0 

32038 DATA 41,0,168.32.32,32,32.168,0 

32039 DATA 42.0,8,8.8.8,136,32.0 

32040 DATA 43.0,136,136,160,160.136.13 

6,0 

32041 DATA 44,0,128,128.128.128,126.16 
8.0 

32042 DATA 45.0.136.168.168.136.136,13 

6,0 

32043 DATA 46.0.136,166,168.168,168.13 

6,0 

32044 DATA 47,0,32.136.136,136,136.32, 

0 

32045 DATA 48,0,160,136,136,160,128,12 

8.0 

32046 DATA 49.0,32,136.136,136.168,40, 

0 

32047 DATA 50,0.160,136.136,160,136.13 
6 .® 

32048 DATA 51,0,40,128,32.6,8,160,0 

32049 DATA 52.0.168.32,32,32,32.32,0 

32050 DATA 53,0,136,136,136,136,136,16 

8,0 

32051 DATA 54.0.136.136.136,136,32.32, 

0 

32052 DATA 55,0,136.136,138.188,168,13 

6,0 

32053 DATA 56.0.136,136,32.32,136.136, 

0 

32054 DATA 57,0.136,136,32,32.32.32,0 

32055 DATA 58,0.168,8,32,32,128,166.0 

32056 DATA 64.204.51,204,51,204,51.204 
.51 

32057 DATA 65,206.50,200.59,236,35,14® 

. 179 

32058 DATA 66.140,179.236,35,200.59.20 
6,50 

32059 DATA 67,142.178,136,187,172.163, 
140,170 

32060 DATA 68.142,178,238.34,202,58.20 
6 , 170 

32061 DATA 69.170.179,172.163.136,187, 

142.178 

32062 DATA 70.170,50,2®2,SB.238,34.142 
, 178 

32063 DATA 71.170,51,204.51,204.51.204 
, 170 

32064 DATA 72,142.178,142,178.142,178, 

142.178 

32065 DATA 73,206,50.206,50,206.50,206 
,50 

32066 DATA 74,170,51,204.51,204.51,204 
.51 

32067 DATA 75.140, 179, 140,179,140. 179, 
140. 179 

32068 DATA 76.204.51.204.51,204.51,204 
, 170 

32069 DATA 77,0,0,0,102.153,0,0,0 

32070 DATA 78,17,69.17.68.17,68.17.68 

32071 DATA 59,0,255.0.0,0,0,0.0 

32072 DATA 60,0,252.9,30,36,72,147,0 

32073 DATA 61.0,255,17.42,84,137.243,0 

32074 DATA 62,0.255,33.114,128.0,224.0 
32080 DATA -1 
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TOP 


Hauptprogramm 


1 DIH NAHE*I15),NAHl*f111>,E*<10>,SC<1 
0) 

2 NAH 1*< I)«—* :MAN 1*1 111)=NAH1*< 1) tNAH 
l*< 2, 110 > = NAHI $ < I):FOR P= 1 TO 10:SC<P> 
=0:NEXT P 

3 GOSUB 90 15: COTO 6: REH H(»«49n«:r 


5 REH r::r»ir,ir i ai**iii r .T y: 

6 7 •*" 

10 DL»PEEKiS60)*256*PEEK<561>:AN=INT(D 
L/1024-1>*1024:AN=AH/256 

11 POKE DL*3,68: FOR P=DL+6 TO DL+27:pO 
KE P, 4:NEXT P:POKE DL+28,6 

12 POKE 54279.AN:POKE 559.46:POKE 5327 
7,3 

13 POKE 756,112:GOTO 8000 

14 7 - 0 ":SETCOLOI 0,0,5:SETCOLOR 1,0,1 
4:SETCOLOR 2,12.8:SETCOLOR 3,3,7 

15 POSITION 0.23:7 4 CtCtCCCCtttL LL CtCS 
i:POKE 77,0 

16 SETCOLOR 0.0.5:SETCOLOR 1,0,14:SETC 
OLOR 2,12,8:SETCOLOR 3,3,7 

17 POSITION 36,3:7 "—«POSITION 36,9:7 
*"":POSITION 36.15:7 — 

18 POSITION 35.16:7 "FUEL":POSITION 35 
.0:7 •CARS” 

50 LICHT= 1 :CAR = 0:V0LL=29:NIHH«0:BON«-1 
:SC=0:LEB=3:BILD=7000;EX«0:WARN=0 
60 CAST=7000:COSUB 1905 
70 POSITION 0,21:7 "SCORE 0" 

80 POSITION 35,1:7 LEB 

95 X«USR<1536):SOUND 0,0,10.5:S0UND 1, 

0,10.4 

100 COSUB 4500 

104 POKE 623,1 

105 PL=AN*256+512: PL2=PL* 128: PL3-PL2+ 1 
28:PL4=PL3+128:X-USR(30208.PL > 

106 X=USR<29440,PL)«POKE 537,0:POKE 70 
4,234:POKE 53248,PEEK<29902) 

107 COSUB 4000 

108 X=USR(30208,PL41:POKE 53251,186:P0 
KE 707,156:FOR p=77 TO 29 STEP -l:?OKE 

PL4+P,3:NEXT P 

198 REH ! ri-; i;r,in.ATgrriT>rT TrT?TrT-: 

199 POKE 53278,1 

200 SOUND 3,SP*3*4S.6.4 

201 IF PEEX<29904)*100 THEN POKE 29904 
,0:COSUB 4200:POKE 536,1 

202 IF PEEK<53252)>1 OR PEEK<53260)>0 
THEN 3000 

203 LICHT=LICHT*1:IP LICHT-200 AND AM= 
1 THEN GOSUB 4150 

204 IF LICHT-400 THEN LICHT-1HF AH=1 
THEN GOSUB 4100 

205 PX = PEEK(29902):PY = PEEKt 29903) 

206 IF AM=1 AND LICHT<200 AND PX>102 A 
ND PX<126 AND PY>41 AND PY<65 THEN COS 
UB 3100 

207 ir SCR<5 OR SCR>8 THEN COSUB 3200 

208 VOLL^VOLL♦©.04:POKE PL4+V0LL.0:1F 
V0LL>67 THEN SOUND 3,VOLL.10,6:IF VOLL 
>76.9 THEN 3000 

209 SP-PEEKt29900):IF SCR-11 AND PY<33 
AND SP-10 THEN GOSUB 2900 

210 IF BILD-GAST THEN GOSUB 20W:IF ST 
RIG< 0)=0 AND SP-10 AND NIMN=0 THEN GOS 
UB 2010 

211 IF BILD=ZIEL AND STRIC<0)=0 AND SP 
=10 AND NIHH=1 THEN COSUB 2100 

212 IF BON>-1 THEN POSITION 13.22:7 BO 
N;" 4 ;:BON=BON-l 

220 GOTO 200 

1900 GAST=INT(RND<0>*100)*7000:IF ZIEL 
=GAST OR GAST=B1LD THEN 1900 

1901 RETURN 

1905 ZIEL=INT(RND<0)* 100)*7000:IF ZIEL 
«GAST THEN 1905 
1910 RETURN 

1999 REH 

2000 IF HINK=0 THEN POKE 30474,50:X-US 
R<30464,PL3+GY):UINK=1:RETURN 

2001 IF U1NK= 1 THEN POKE 30474,40:X=US 
R(30464,P L3*GY):H1NK=0:RETURN 

2010 IF PY<34 OR PY>51 OR PX<112 OR PX 
>126 THEN RETURN 


201t FOR P=0 TO 100 STEP 5:S0UND 2.P,1 
0.10-P/10:KEXT P:SOUND 2,0,0,0 

2012 RESTORK ZIEL:ZUF-INT<RND(0)*4):RE 
AD A:FOR P=0 TO ZUF:READ A.B:NEXT P:1F 

A=0 THEN 2012 

2013 RESTORE ZIEL:IF A=2 OR A=4 THEN F 
OR P*0 TO 9:READ ST:NEXT P 

2014 IF A-l OR A-3 THEN FOR P-0 TO 10: 
READ ST:NEXT P 

2015 RESTORE 4699+ST:READ NAHE* 

2018 POSITION 13,21:7 4 BONUS 4 :BON-500 
2017 GOSUB 1900 

2020 POSITION 20,22:7 NAHE*;* ";B 

2021 NINH=1 

2025 X-USRl30208,PL3) 

2030 GOTO 200 

2099 REH LäJLMiT-VURTa.T*Z44IKLL. 

2100 SC=SC*BON:SC=SC*100:FOR P=100 TO 
0 STEP -5:SOUND 2.P,10,P/10:NEXT P:SOU 
ND 2,0.0,0:BQN--1 

2101 GOSUB 1905:POSITION 20,22:? 4 

* *:POSITION 13,21:7 " 
-••POSITION 13,22:7 4 4 ; 

2102 POSITION 0,21:7 'SCORE *;SC 

2103 RESTORE GAST:FOR P*0 TO 8:READ A: 
NEXT P:FOR P-0 TO RND(0)*2«READ A:NEXT 

P:IF A-0 THEN 2103 

2104 EX=EX*l:IF EX-10 THEN LEB=LEB*1:E 
X=0:POSITION 35.I:FOR P=15 TO 30:SOUND 

2.P,10.P-15:NEXT P*? LEB 

2105 RESTORE 4699*A:POSITION 15,21:7 4 

NEXT PASSENCER 4 READ NAME*:POSITION I 
5,22:7 NAHE*; 

2106 FOR P-0 TO 100:SOUND 2,P,12,10-P/ 
10:NEXT P 

2107 POSITION 15,21:7 M 

;:POSITION 15,22:7 * *J 

2110 NIMH-0:RETURN 
2899 REM 

290« IF V0LL>29 THEN VOLL-VOLL-0.5sSOU 
ND 3.V0LL*3.10,VOLL/5:POKE PL4*V0LL,3: 
POKE PL4*VOLL*1.3 
2901 RETURN 

2999 REH rrrMüw a n*»rr. 

3000 POKE 536.0:POKE 704.52:FOR P-60 T 
0 80 STEP 10:POKE 30474.P:X=USR(30464, 
PL*PEEK<299031) 

3001 POKE 29900.10 

3002 SOUND 3,P,B,10:FOR D=0 TO 40:NEXT 
D:NEXT P 

3005 POKE 536,10 

3009 X-USR<30208,PL>:X=USR<30208,PL2): 
POKE 704.234:CAR=0:LEB=LEB-l:IP LEB<0 
THEN 3500 

3010 GOSUB 4000:POKE 53278.1:SOUND 3,0 
,0,0:GOSUB 1905= POSITION 20,22:7 “ 

*; 

3011 POSITION 35,1:7 LEB;* "i 

3012 BON«-1:POSITION 13,21«? * *1 

:POSITION 13,22:7 * 4 ; 

3013 X«USR<30208,PL4):POKE 53251.186«P 
OKE 707,156iFOR P=77 TO 29 STEP -l:POK 
E PL4*P,3:NEXT P:V0LL=29 

3014 IF N!MM- 1 THEN GOSUB 2103:NIMM = 0 

3015 AM-0:GOTO 200 

3100 FOR P-0 TO 15:SOUND 3,20-P,10, P:N 
EXT P:SOUND 3.0,0,0 

3101 UARN-UARN+1:POSITION 0.22:FOR P=1 
TO HARN:? 4 B";:NEXT P 

3102 FOR P-0 TO 10:SOUND 3,20,10,10:NE 
XT P 

3103 AH=0 

3105 IF WARN-3 THEN POSITION 0,22:? * 

-;:WARN - 0:GOTO 3000 
3110 GOTO 200_ 

3200 IF AM=1 AND LICHT<200 THEN RETURN 

3201 VOLL=VOLL*0.04:IF CAR« 1 THEN 3300 

3202 Z=INT< RNDl0)*4)* 1:IF <Z=1 DR Z=3> 
AND < SCR=3 OR SCR-4 OR SCR-9) THEN RE 

TURN 

3203 IF (Z-2 OR Z-4) AND (SCR-1 OR SCR 
=2 OR SCR-10 OR SCR=11) THEN RETURN 

3205 IF Z=1 THEN XC=45:YC-59:POKE 3047 
4. 10 

3206 IF Z-2 THEN XC»109:YC-14:POKE 304 
74,20 

3207 IF Z«3 THEN XC=183:YC=48:POKE 304 
74,30 

3208 IF Z-4 THEN XC-120*YC-94:POKE 304 


74,0:Z=0 

3209 POKE 705,INTlRND<0)* 16)* 14 

3210 X=USR<30464,PL2*YC>:POKE 53249,XC 

3215 CAR=1:RETURN 

3300 POKE 30474,Z* 10 

3301 IF 2=1 THEN XC=XC*l:POKE 53249,XC 

3302 IF Z-2 THEN YC-YC+1:X-USRl30464,P 
L2+YC) 

3303 IF Z=3 THEN XC=XC-l:POKE 53249.XC 

3304 IF Z=0 THEN YC-YC-1:X=USR<30464,P 
L2+YC) 

3305 IF XC<46 OR XC>182 OR YC< 15 OR YC 
>93 THEN CAR=0:X-USR(30208,PL2> 

3310 RETURN 

3500 POKE 536,0:POSITION 12,9:? •_ 

3501 POSITION 12,10:7 *«£AHE OVER- 4 

3502 POSITION 12,11:7 4 _ 4 

3505 POKE 538,0:FOR p=0 TO 3:SOUND P.0 
,0.0:NEXT P 

3507 POSITION 20,22:7 4 
4 l 

3508 POSITION 12,21:? * a «:P03ITI 

ON 12,22:7 " •; 

3509 IF SC>SC<10) THEN 3550 

3510 POSITION 12,22:7 "PRESS START" 

3511 FOR P-0 TO 500:IF PEEK<53279>=6 T 
HEN POP :GOTO 14 

3520 NEXT P:GOTO 8000 

3550 FOR P-150 TO 0 STEP -2:SOUND 0,P, 
10,P/ 10:SOUND 1,P*2,10,P/10:NEXT P 

3555 POSITION 15,21:7 "CDirOUR NAHE 4 :E* 

= '-* : POSITION 15,22:7 E* 

3556 POKE 764.2551OPEN »1,4.0.*K: N 

3557 FOR P=1 TO 10 

3558 GET »l.A:IF A-155 THEN POP :GOTO 
3570 

3559 IF A=126 AND F>1 THEN P«P-l«POSIT 
ION i 4*F,22:? " 4 ; 

3560 IF A<32 OR A>90 THEN 3558 

3561 E*(P,P)-CHR*<A) 

3562 POSITION 14+P.22:? CHR*<A> 

3565 NEXT P 

3570 CLOSE * 1:GOSUB 9010:GOTO 9100 
3915 GOTO 200 

3999 REN 

4000 POKE 29902, 1 14:POKE 29903.54:POKE 
29901,1:POKE 30474,01X=USR(30464,FL*5 

4):POKE 53248.114 

4001 RETURN 

4099 REH ^rirr 

4100 POSITION 14.7:7 *B 4 i POSITION 20,7 
:? "B":POSITION 14.13:7 "O":POSITION 2 
0, 13:7 ’ B' 

4101 RETURN 

4150 POSITION 14.7:7 *- 4 :P0SIT10N 20,7 

:? :POSITION 14,13:? *- 4 :POSITION 2 

0,13:7 

4151 RETURN 

4200 XX-PEEK< 29902 >:YY-PEEK(29903) 

4201 IF XX=52 THEN BILD=BILD*l 

4202 IF XX=176 THEN BILD=BILD-1 

4203 IF YY-88 THEN BILD=BILD-10 

4204 IF YY-19 THEN BILD-BILD*10 

4205 X=USR(30208,PL2):CAR 0 
4210 POKE 53249,0 

4499 REH 

4500 RESTORE BILD:READ SCR:POSITION 0. 

0 - ? ■___ 

_* :POSITION 0,1:POKE 82,0 

4501 GOSUB 5000+SCR*10:7 *_ 


4502 POKE 53250,0 

4505 READ H.NHF H=0 THEN 4510 

4506 POKE 82.7:POSITION 7,2:GOSUB 6000 
*<H-1)* 10:POKE 82,0 

4507 POSITION 5,4:? N 

4510 READ H,N:IF H-0 THEN 4515 

4511 POKE 82.21‘POSITION 21.2:G0SUB 60 
00+ < H—I>*10:POKE 82,0 

4512 POSITION 28,4:7 N 

4515 READ H,N:IF H-0 THEN 4520 

4516 POKE 82,21:POSITION 21,14:GOSUB 6 
000+lH-1)* 10:POKE 82,0 

4517 POSITION 28.16:7 N 

4520 READ H,N:!P H-0 THEN 4525 

4521 POKE 82,7:POSITION 7,14:GOSUB 600 
0+< H-1)* 10:POKE 82,0 

4522 POSITION 5.16:7 N 
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4525 READ HA.NA 1,AH:RESTORE NA+4699:RE 

AD NAHE* 

4526 IF AH=1 AND L1CHT>199 THEN COSUB 
4 150 

4527 IF AH*1 AND LICHT<2e« THEN COSUB 
4 10« 

4528 L=LEN (NAHE*1:IF L>« THEN FOR P=1 
TO L:POSITION 0,4«P:? NAHE»IP.P)i:NEXT 

P 

4529 RESTORE NA 1+4699:READ NAHE*:POSIT 
ION 12.0:7 NAHE* 

4530 IF BILD«GAST THEN GY=40:POKE 5325 
0.124:POKE 706.150 

4531 POKE 77.0 

4532 RETURN 

4698 REH ar«i .i.iMf i T.i nwrr 

4699 DATA 


470« DATA FLEET STREET 

4701 DATA BAKER STREET 

4702 DATA HAIN STREET 

4703 DATA PICADILLY STR 

4704 DATA OXFORT STREET 

4705 DATA BOND STREET 

4706 DATA HARBLE ROAD 

4707 DATA ALBANY STREET 

4708 DATA H1AHI ROAD 

4709 DATA PARK ROAD 

4710 DATA WOODUAY 

4711 DATA FLORIDA STR 

4712 DATA HALL STREET 

4713 DATA ATARI STREET 

4714 DATA AHNONIA AVENUE 

4715 DATA SUNHERHAY 

4716 DATA REGENT STREET 

4717 DATA HIGHLAND ROAD 

4718 DATA CARNABY STREET 

4719 DATA HINTERHAY 

4720 DATA HEIKOS HAY 

4721 DATA DALLAS STREET 

4722 DATA DENVER STREET 

4723 DATA RIVER ROAD 

4724 DATA BYTE STREET 

4725 DATA HOLLYWOOD ST. 

4726 DATA BEACH STREET 

4727 DATA LINCOLN STREET 
4999 REH 


5000 FOR p =0 TO 4:? '-Aaaaaaaaaaaaax 
' 1 !•***#»1»»**»»*_-1NEXT P 

5001 7 H _**a*****aaaa(XI 1 • I I * INI****** 
***«_• 

5002 ? "_»•*•»*»•*•*•< | || i i=*»*****»» 
**»*_•' 

5003 FOR P=0 TO 4:7 •_!!!IIM M II!II! • 
I I I I I M I I I I I I I I I l_'-:NEXT P 

5004 ? i • 11 iiutuu 

5005 7 ... H H -+«»****** 

****_■ 

5006 FOR ?=0 TO 4:7 -_*a***«»aa*«**X' ! 

! ! ! •*«##»»**«##*»_-:NEXT P 

5007 RETURN 

5010 FOR P»0 TO 4:7 "_*****N***aa**xI I 
! ! ' '******A***BBB_":NEXT P 

5011 7 ■_*»****.... 

****_" 

5012 7 *_*•»••••**••»•<in 1 !=••»•••**• 

»*»*_- 

5013 FOR P=0 TO 4:7 “_! I III I !! ! ! 1 I I | I | 
IMmüllllllll !_• :NEXT P 

5014 7 ‘^mui.unmuuuu.mmi 

5015 FOR P=0 TO 5:7 *_***««******«»•** 
********#»*******_“: HEXT P 

5017 RETURN 

5020 FOR P=0 TO 5:7 "_R******«»a****** 
*a*aa*saa**aa«ana_-:NEXT p 

5021 7 > _********»****»*»**a»********» 
**** ■ 


5022 FOR P=0 TO 4:7 •_!!! I I I M! I I I 1 III 
Mllülülllim *_■ : HEXT P 

5023 7 ' J,lUUl,Ul.m7| mm »UIUUU 

im.- 

5024 7 "_***a***««»*a*xii m i-+*****«*» 
****_• 

5«25 FOR P-« TO 4:7 '_»*»*Baa**aa**x i! 

! 11 '***»*********_”:next p 

5027 RETURN 

5030 FOR F=0 TO 4:7 *_**a****aa***RXI• 

1 ll•aaaa**aaa»a*a_“:NEXT p 

5031 ? ... M I ■)aaaaaaaa 

****_- 

5032 7 '_***«a**«****ax!iIi 1 -••*••»»•* 
»»»»_• 

5033 FOR p=0 TO 4:7 "_**a«*«a******xM 


m ! ! ! ! I ‘ I | | mI!_":NEXT P 

5034 7 -_**a**»**asa**xl ! ■ ■ ! x.i.t.AAAl.a.a. 
MM.* 

5035 7 ..aaaaaaaaxtlli:-taaaa**** 

»***_• 

5«36 FOR P»0 TO 4:7 ‘_*aa*a**aa*«*ax'' 

1 • ••»#***aaa*aaa*_":NEXT p 

5037 RETURN 

504« FOR P—0 TO 4:7 "_*»#*a**»aaa**xII 
!!I•aa***000**##*_*:NEXT P 

5041 7 -jtaaaaaaaaaaaixii!i i auaaaaaaa 
«#»»_■ 

5042 ? '_»»»»»*»»****»<••iit’aaaaaaaaa 
***#_* 

5043 FOR P=0 TO 4:7 “_l I!M!!III||||:l 

lii •*************_•:next p 

5044 7 ■'J.MMMMMM-M !!! i '««ll»aaaill 
****_• 

5045 7 ‘'_*aaaaaaa*aaa*X! i ! M'aaaaaaaaa 
****_• 

5046 FOR P=0 TO 4:7 *_***aaN**aa*««x I l 

Ill•«a#»#**a#*a*a_*:NEXT p 

5047 RETURN 

5050 FOR P=0 TO 4:7 ’_**«*x***«**a*xil 
iil •******»****«#_•:next p 

5051 7 ..aaaaaix" i i • ********** 

aaa*_- 

5052 7 -_»»•**•***»»•*<h i 1 i•****«**«» 
*#**_■ 

5053 FOR P»0 TO 4:7 I I I 11 I I I 1111 : : I 

1 'I'**a*##**aaa**_*:NEXT P 

5054 7 '^MumMlMMMM<iaiaaata* 

****_■ 

5055 FOR P=0 TO 5:7 "_**************** 

****x****xaa***««_- :next p 

5057 RETURN 

5060 FOR P=0 TO 4:7 '_*a**********ax'> 

I■ 1 'aaaa*a*aaaaaa_";NEXT p 

5061 7 ‘_*****«»»*a**ax!i•ll • >******«» 
aa**_" 

5062 7 "_*a»a«aaa*****xlll••_**»»»**** 
»*»»_* 

5063 for p=0 to 4:7 -_*aa***aa«****x'• 

(m!!! !II I II !!!!_" :NEXT P 

5064 7 *jiaaaaaaaaaaaaAw.u.i.iii.xxis.j.s.j. 
MM.' 

5065 FOR P=0 TO 5:7 ".NX************** 

aa*B*a*aa*#*a**aa_*:NEXT p 

5067 RETURN 

5070 FOR P=0 TO 5:7 *_*a*a**»***#B*B*a 
»»»a:i«#a*aaaaaaaa_*:NEXT p 

5071 7 *_*aaaaa*»*asaa(»**»*****»**•*» 
*»»»_“ 

5072 FOR P=0 TO 4:7 *^aaa*aaaaaa**x 1 i 
1III1I■■I!|MI!!!_*: NEXT P 

5073 7 "_*aa#**l***a*BX! ' M ! X.I.Kt.t.Kf.t.1. 

5074 7 ..I..... 

****_• 

5075 POR P=0 TO 4:? -_*****»«**NaaaxM 

111 •aa»*aaa*a*a **_":next p 

5077 RETURN 

508« FOR F = 0 TO 5:7 “_**************** 

aaaaaaaaaaaaaaaaa.*;NEXT P 

5061 7 ”_*»****»»»»••»**»***taaaaaaaa« 
****_■ 

5082 FOR P=0 TO 4:7 *_l IIII!II!!11I|(| 

111 *a****aaaa*a **_*:next p 

5083 7 ' i 11 ■: -aaaaaaaa* 

****_• 

5084 7 -_aaaaaaaaaa*a*x-llii-aaaaaaaa* 
****_• 

5085 FOR P*0 TO 4:7 -_X**a*«*******X|| 
i ( i-aaaaaaaaaaaaa.^NEXT p 

5087 RETURN 

5090 FOR P=0 TO 18:7 -_**X*«aa****a*X' 

•''i'aaaaaaaaa****.- :next p 

5097 RETURN 

510« FOR p=« TO 5:7 ".aaaaaaaa******** 
**aaa*«a****«#*»*_-:NEXT p 

5101 7 "_****»**•****»*•*•»***»*•**••• 
*»»»_• 

5102 FOR f=« TO 4:7 *_! IIII 1 I I!! I I II | | 

! f ü! I I II I I I I II! !.-: NEXT P 

5103 7 ‘aiMMlMMMMMlMlMMMM 

5104 FOR P.0 TO 5:7 '_**«**a***N»**aa* 

aa«aa»aaaaaaaaa »«_-:next p 

5107 RETURN 

511« 7 '_aa«**»*a*a***arov<w>>«****»* 
****_- 

5112 7 ‘_**ai:44T^ai*»*;B.XWY'l**ai*«*a 
#*#*_” 

5113 7 -_*a*LFUELr*<!!IIIIIIIII!!=*«*« 


IX! ! I II III I I I I ! ! I =««« 


»*»*_• 

51 14 7 *_***■, 

****_- 

5115 7 ••_»****_»< I I I I I I | | I ■ | | | | | | | ,* t 

****_• 

5116 7 -.aaaaaaax i 1 1 >8,AAAA&,LtAA8.7i > :-* 
**■«_- 

5117 7 *_>*»*••<II■!=•*•••••»*•*<<||| a 
»»•»_" 

5118 FOR P=0 TO 4:7 “_l I I I I ! | | | | | | || | | 


I I I I I II I II I■ I I I I I :NEXT P 
5119 7 'JUmMMMMMMlMMMUM 
MM.' 

5220 FOR P=« TO 5:7 -.Na*****»******«« 

a»a**a*aaa*«***«*_-:NEXT P 

5221 RETURN 

5989 rek mm m 

6000 7 "*a»i*" 

6001 ? -tipirw- 

6002 7 -aUSaV^.- 

6003 7 -aaiBUNI - 

6004 7 -aaaaaa* 

6005 RETURN 

6010 7 '*»:***•• 

6011 7 '•*rr**»a- 

6012 ? -aruma- 

6013 7 -a^WXN- 

6014 7 -♦**_**- 

6015 RETURN 

6020 7 •■>******• 

6021 7 •aaH'0’***- 

6022 7 •j.-Kraa- 

6023 7 1 <ur« U ' 

6024 7 "-»MAJClaa- 

6025 RETURN 

6030 7 -♦**»_»• 

6031 7 'B\vmi' 

6032 7 -aikw^a- 

6033 7 “»aarjjr*" 

6034 7 -#*aa^»l* 

6035 RETURN 

6999 REH Tr»»n aijf . i'K~ 

7000 DATA 7.0.0,2,1.4.2.1,1.1,2,0 

7001 DATA 11.0.0.0,0,4.6.4,4.1.0 0 

7002 DATA 2.2.7.2.9,3.10,4.8.1.1,1 

7003 DATA 10.2,11.0.0.4,12.0,0.1,0.0 

7004 DATA 2,2.13.0.0,3,1.1.2,1,6,0 

7005 DATA 10.0.0.2.15.4.16.4,14.1 0 0 

7006 DATA 8.2.17,0,0,3.1,1,2,1,7.0 

7007 DATA 7.0.0,2,7.3.6.1,5.13.13,0 

7008 DATA 10.2.9.0.0,4.10.4,8.13,0,0 

7009 DATA 8.2,11.0.0.3.1.1.2.13.15 0 

7010 DATA 9. 1.3,3.2.3,4, 1.5.0,2,0 

7011 DATA 7.0,0,2.1,3,2,1.1.5,4.0 

7012 DATA 1.2.3.0,0,4.4.4,2.5,1,1 

7013 DATA 8,2.5.0.0,3.2.1,1.5.9,0 

7014 DATA 3,0.0.2,1,4.2.1.4,8.6,0 

7015 DATA 10.2,3,2.5.4,6,4,4.8.0,0 

7016 DATA 4.1,4,3,3.3,5,0.0.8.7,0 

7017 DATA 9.1.3,3,4.3,2.0.0.0,13.0 

7018 DATA 7,0.0,0,0,3,2.1,3,14,14,0 

7019 DATA 4,2.1.3.3,3,5,1,4.14.15,0 

7020 DATA 3.«,«.3.6.4,8,1,7,2.2.0 

7021 DATA 4.1,3,3.4.3,6,1.5,2.4,1 

7022 DATA 7,0,0,2,3.3,1,1.2.10,10.0 

7023 DATA 4,1.3.0,0,3.4.4,4.10,9,0 

7024 DATA 3.0.0.3.3,3.5.1,6,11,8,1 

7025 DATA 8,2.1,0,0,3,3,4,2,11.11,0 

7026 DATA 3,1,6.2.1.3,7,0.0,12,7,0 

7027 DATA 1.1,1.2.3,4,4,4.2,12,13.1 

7028 DATA 4.2.5,0.0,3.4,4,6,12,14.0 

7029 DATA 9.1.6,0,0.3.7,1,8.0,15.0 

7030 DATA 6,1,9.2.1,4,2,0,0,3.2,0 

7031 DATA 0,1.7.2,3,3.8.4,4,3,4,1 

7032 DATA 1.2.5,0,0,4,6,0.0,3,10,0 

7033 DATA 0.2,7,2.9.4.10,4,8,3,9.1 

7034 DATA 0. 1.8,3, 7.3.9, 0,0.3,6, 1 

7035 DATA 1.2.11,0,0.4.14,4.12,3,11.0 

7036 DATA 0.2.15,0,0,4.16,1,8.3,7,1 

7037 DATA 2.2.17.0,0,4.18,1,1.3.16.0 

7038 DATA 0.2,19.0.0,4,20,1,5.3,14,1 

7039 DATA 4,2,21.0.0,3,9.4,22,3,15 0 

7040 DATA 7,0.0.2.1.3,2,1.1,17,18.0 

7041 DATA 1.1,9,3,10.0.0.4,2,17.4.0 

7042 DATA 2.2,3,2.5.3.6.1,4.17,17,1 

7043 DATA 4,2.7.0.0,3,6,1,5.17,9,0 

7044 DATA 3.1.10.2.1,3.11,1.12.19,6,1 

7045 DATA 8,0,0,0,0.3,3.4.2,19,19,0 

7046 DATA 3,0,0,3,9.0,0,1,10,16.7,0 

7047 DATA 5.1.3,3,2,0,0,4.4,18,16.0 

7048 DATA 3.0.0,2,6,0.0,1,7,14,14,0 

7049 DATA 4,l,10,@,O,3,li,*,a,l4,i5.i 
7*50 DATA 6,0,0.3.3,4,4,0,0,10,19 0 
7051 DATA I«.2,5.2.7,4,8.4,6,18,0.« 
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7052 DAT* 1.2,9,0,0.4.10.0,0,18.17,0 

7853 DATA ».2,11,8.8.3,8,1.7,18.9.0 

7854 DATA 5,8.8,3,13,0,0,4,12,18.6,8 

7055 DATA 3,0.0.2,1,3.5,1,4.21,19.0 

7056 DATA 4.1.12,3,11,0,0,4.2,21,7,0 

7057 DATA 7,0,0,2,3.3.2,1,1,20,20,0 
7050 DATA 4.0.0.3,9,0,0.4,4,20.14.0 

7059 DATA 9,1.12.0,0.3,13,8,0,0,15,0 

7060 DATA 7,0.0,2,1,0,0.1,1,24.25,0 

7061 DATA 2,0,0,2.3.4.4.4,2,24.26,0 

7062 DATA 10,2,5.2.7.4,6.0,0,24,0.0 

7063 DATA 0.1,9.3.10.0,0,4.8,24.9.1 

7064 DATA 11.0,0,0,0,4,12,4.10.24.0,0 

7065 DATA 4.2,9,0,0,0,0,1,6.24,19,1 
7068 DATA 6,0,0,2,13.4,14,0.0,7,7,0 

7067 DATA 1.2.15.0,0.4.16,0,0.7,20.» 

7068 DATA 4,2.17.0.0,0,0,1,10,7,14.1 

7069 DATA 9,1.15.3,14,0.0,1.17.0,15,0 

7070 DATA 6,0,0,2,2,4,3,0,0,2S,25,0 

7071 DATA 0,1.1,2.4,3,2.4.5,25.26,1 

7072 DATA 8.0,0,0.0,3,6,1.7,25,25,0 
7873 DATA 3.1,11.2.1.3,12,0.0,27.9,0 

7074 DATA 8.0,0,0,0,3.3,4,2,27,27.0 

7075 DATA 9.0.0,3,7,3,9,1.B.0,19,» 

7076 DATA 7,0,0,2,1,4.2.1,1.28,23.0 

7077 DATA 2,0.0.2,3,4.4,1,1,28,22.0 
7876 DATA 1,2.5.3,11.4.6,0.0.28,14.1 
7879 DATA 5.0.0.3,16,0.0,4,8.28,15.0 

7080 DATA 7,0.0.0,0,4.6.1,5.26.26,0 

7081 DATA 5,2.3,3.4,0.0.0,0,26,28,0 

7082 DATA 6,1,9,3.8,0,0.0,0,25.25,0 

7083 DATA 4,1,13.0,0,3.16,0,0.25,9.1 

7084 DATA 9.1.4.3.5,0,0.1,6.0.27,0 

7085 DATA 3.1,10.0.0,3,11,0,0,22,19,0 

7086 DATA 0.2,5,3,2,4.4,1,3,22.23,1 

7087 DATA 5.2,3,3,2.0,0,0.0,22.22.0 

7088 DATA 7,0,0,2,22.0.0.1.24,27,27.0 
7069 DATA 8,2.20.0,0.0.0,1,15,27,27.0 

7090 DATA 6,0.0.2,8,4.7.0,0,26,28,0 

7091 DATA 10,0.0.2,10,4.11,4.9.26.0,0 


7892 DATA 11,0,0,0.0,4.15.4,13.28.0,0 

7093 DATA 5,1,15.0,0,0,0,0.0.26,9,0 

7094 DATA 6,0,0,3.7.4,8,0.0,27,27,0 

7095 DATA 1.1,12.3.13,4,10.0,0.27,19,1 

7096 DATA 1,1,5,3,4,0.0,0.0.27.23,0 

7097 DATA 11,0,0,0.0,4,14.4,12,27,0,0 

7098 DATA 1,2,11,2.13,4,16,0,0,27,27,0 

7899 DATA 5,0,0,3,18,0,0.0.0,27,27,0 

7999 REH ! ! ! «HHUllTr 

8000 FOS P-0 TO 3:P0KE S324B*P,0:KEXT 
P 

8001 7 "4*:POSITION 6,0:POKE 82,6 
8005 SETCOLOR 1,0,14:SETCOLO* 2,2.4:SE 
TCOLOR 3,9.8:SETCOLOR 0,10.14 

8009 POSITION 6,3 

8010 7 " AWV AWV i/ ■,/ i/" 

AW/i *A r A J A'j i/i' 

iATI A2Vi/ !0i/ Kl AM' 
AM MWAM J AKi AM' 
AM Ai\\/M 'Jh/ AM’ 
■•Ar -me, j,* j -ir- 

»I Kl Kl Kl Kl Kl" 

8017 POKE 82,0 

8018 POSITION 14,12:7 "COPYRIGHT 1987" 


9001 RETURN :REH 
EH 


9010 FOR P=1 TO 10:IF SC<SC(PI THEN NE 
XT P 

9011 FOR D=9 TO P STEP - 1:SC(D+1)=SC(D 
):NAH1*<ID*11*10,(D+11 * 10*9)=NAH1*ID*1 
0,D*10*91:NEXT D 

9012 SC(P)=SC:NAH 101P*10,P*10*91=E0 

9015 OPEN 02.8,0,*D:TAXH1.DAT*l7 02;NA 
H1»:FOR P=1 TO 10:7 02;SCCP):NEXT P:CL 
OSE 02 

9016 RETURN :REH 

■anrasoci 

9099 REH ^LKIH 


8011 7 

8012 7 

8013 7 
B014 7 
6015 7 
8016 7 


8020 POSITION 20,14:7 "BY" 

8025 POSITION 15,16:7 "HEIKO DUERR" 

8026 POSITION 14,21:7 "“PRESS START“" 

8027 POSITION 0,23:7 "[t[CCCttlt1111Ct 
C\]-| 

8100 FOR P=0 TO 300:IF PEEK(53279>=6 T 
HEN POP :GOTO 14 

8101 NEXT P:GOTO 91»» 

8999 REH 
J33 

9000 OPEN 12.4.0,'D^TAXHI.DAT*:1NPUT » 
2iMAM 1*:FOR P=1 TO 10:INPUT *2;S:SC<P> 
=SJ NEXT P:CLOSE #2 


9100 FOR P=0 TO 3:POKE 53248+P,0:NEXT 
P 

9101 SETCOLOR 1.14.14:SETCOLOR 0,3.0 

9102 ? • :POSITION 12,2:? 'ANNWNNNV 

\\V/* 

9103 POSITION 12,3:? *^ULL OF FAMEJ“ 

9104 POSITION 12,4:? ■*\\\\\\\\\\\\4- 

9105 POKE DL+12,5 

9109 POSITION 9,6:? "IVVVVXXXXXVSXYVXV 
iWi 1 

9110 FOR P=1 TO 10:POS1TION 8.P+B:? m W 
•; :POSITION 10-<p*10) .P4-6:? 

• ( P*10,P*10-*9):POSITION 23.P+6:? SC IP) 

9111 POSITION 29.P+6:? :NEXT P 

9112 POSITION 8,17:? 'IWWWVWWWV 

i\\vver 

9120 FOR P=0 TO 300:IF PEEK(53279)=6 T 
HEN POKE DL+12,4:POP :GOTO 14 
9130 NEXT P:POKE DL*12.4:GOTO 9000 
10000 REH ********************* 

* Feb. 1987 by * 

Heiko Duerr * 

Bachstrasse 27 * 

7514 Eggenstein * 


10001 REM 

10002 REH 

10003 REN 

10004 REH 

10005 REH ********************* 





O 

O 

o 

pH 


Bei “Taxi“, dem Top¬ 
programm in diesem Heft, 
schlüpfen Sie in die Rolle von Regi¬ 
nald Reifenbrand, der im Gewirr 
der großen Stadt einen harten Tag 
erlebt. Er hat Probleme mit den üb¬ 
rigen Autofahrern, mit seinen Fahr¬ 
gästen und mit den verworrenen 
Straßen, in denen er nicht immer 
schnell genug eine Tankstelle fin¬ 
det. 

Heiko Dürr aus Eggenstein ist 
der Autor dieses Spiels. Er ist 17 


Jahre alt und besucht zur Zeit noch 
die 10. Klasse der Realschule. An¬ 
fang September beginnt er eine 
Ausbildung zum Informationselek¬ 
troniker. 

Heiko ist seit 1984 stolzer Besit¬ 
zer eines Atari 800 XL. Später kam 
dann zum Cassettenrecorder noch 
ein Diskettenlaufwerk hinzu. Er 
programmiert neben Basic seit letz¬ 
tem Jahr auch in Assembler. Für 
seine Zukunft wünschen wir ihm 
viel Erfolg und natürlich viel Spaß 
mit seinem Computer. 
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Zwei Miniprogramme 
für Anfänger 


105 REH *** EINGABESCHLEIFE *** 
110 ? 

115 ? "Jahr ==> INPUT JAHR 
117 ? 


Leider findet man in den wenigsten Zeitschriften ei¬ 
nen Teil, der auf absolute Computernculinge eingeht. 
Andererseits möchte mancher stolze Besitzer eines 
Rechners trotz geringer Kenntnisse auch einmal ein ei¬ 
genes Werk erstellen. Bedauerlicherweise helfen ihm 
aber die Handbücher nicht weiter, denn sie bieten An¬ 
fängern nur in den seltensten Fällen einen optimalen 
Einstieg in die Programmentwicklung. 

Aus diesem Grund möchte ich hier zwei kleine An¬ 
regungen geben, die in einfachstem Atari-Basic gehal¬ 
ten sind. Listing 1 demonstriert das per POKE abruf¬ 
bare Hne-Scrolling des Atari XL/XE unter Benutzung 
der CONTROL-Grafikzeichen. 

Listing 2 bringt eine Säulengrafik, die am Beispiel 
einer Jahresfinanzübersicht Zahlenwcrte attraktiv 
darstellt. Angenommen werden nur positive Zahlen, 
was sich aber leicht ändern läßt. 

Hagen Rutz 


Finescrolling-Demo 


1 REH ** GRAFIKDEHO O (C) 1987 ** 

** by * * 

** Hagen Rutz Dautphetal8 ** 

5 POKE 620,8:POKE 622,64 
10 OPEN #1.8.0,"S:• 

25 POKE 752,1:POKE 82,14:P0KE 77,0 

26 SETCOLOR 2, 15, 15-.SETC0L0R 1,0,0:COL 


OR 1 

29 FOR 

30 ? " 


1=1 TO 4 


31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 


I ■ 

I“:NEXT I 


• M 


"! FINE- 

":sc roll!:" 


" ieeekse: “ 
" * * 


44 GOTO 29 


3D-Bilanzgrafik 


120 FOR 1=1 TO 12 

130 READ H$:? HJ;" ==> INPUT WERT 

135 IF WERT<0 THEN RUN 

140 HONAT(I)=WERT 

150 NEXT I 

160 GOSUB 2000 

170 GOSUB 3000 

180 GOSUB 4000 

2000 REH *** HUNDERT PROZENT *** 

2010 HPROZ=HONAT(1) 

2020 FOR 1=1 TO 12 

2030 IF HONAT(I)>HPROZ THEN HPROZ=HONA 
T ( I) 

2040 NEXT I 
2050 RETURN 

3000 REH *** BALKENHOEHE *** 

3010 FOR 1=1 TO 12 

3015 IF HONAT(I)=0 THEN HBALKEN(I)=0:G 
OTO 3030 

3020 HBALKEN(I)=1.4*<H0NAT(I)/(HPROZ/l 
00 ) ) 

3030 NEXT I 
3040 RETURN 


4000 GRAPHICS 8:SETCOLOR 2,15,15:SETCO 
LOR 1,0,0:COLOR 1:POKE 752,1 



4020 ? 



4040 7 " Jahresbilanz von ";JAH 

R; 


4050 PLOT 5,150:DRAWTO 5,150-140 
4060 FOR 1=150 TO 10 STEP -14:PLOT 5,1 
:DRAWTO 15,I:NEXT I:FOR 1=10 TO 150 ST 
EP 7:PLOT 5,1:DRAWTO 10,I:NEXT I 
4070 REH *** BALKEN PLOTTEN *** 

4075 ST=23.5 
4080 FOR 1=1 TO 12 
4090 IF HBALKEN(I)=0 THEN 5040 
5000 FOR T=150 TO 150-HBALKEN(I) STEP 
-1 

5010 PLOT 3+(I*ST),T:DRAWTO 3+CI*ST)+l 
0, T : DRAWTO 3+< I#ST)+15, T-5: COLOR 0:PLO 
T 3+(I*ST)+10,T:COLOR 1 
5020 NEXT T 

5030 PLOT 3+(I*ST)+15,T—5:DRAWTO 3+<I* 
ST)+5,T-5:DRAWTO 3+(I*ST),T 
5040 NEXT I 
5050 OPEN #1,4,0,"K:" 

5060 GET #1,R 

5070 IF R=ASC(■ ") THEN RUN 
5075 ST=22 
5080 GOTO 5060 

6000 DATA Januar .Februar .Haerz 


5 GRAPHICS 0 

10 DIH HONATt 12),H*(20),HBALKEN(12) 

10 0 ? " n ": ? "•»" :? " Jahresbi lanz-Graf i 
k C1H33*CEI?FRHT“' ; :TRAP 100:RESTORE 


.April ,Hai .Juni .Juli 

.August .September 
6010 DATA Oktober .November .Dezember 
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Directory-Master 

V.3D 

Wohl jeder, der mit einer Diskettenstation arbeitet, 
hat sich schon einmal darüber geärgert, daß eine Di¬ 
rectory auf dem Atari oft so unübersichtlich ist, daß 
man sie kaum noch lesen kann. Besonders dann, wenn 
sehr viele Einträge vorhanden sind, findet man nur 
noch schwer durch das Wirrwarr von COMs, SRCs, 
OBJs und Basic-Files. Wer hat sich da nicht schon ge¬ 
wünscht, die Einträge ordnen und, wenn möglich. 



auch gleich durch Kommentare aller Art trennen zu 
können? Der Versuch, mit dem Disk-Monitor eine 
lesbarere Directory zu erhalten, scheitert daran, daß 
man hier eine Unmenge an Link-Bytes von Hand an 
die neue Eintragungsreihenfolge anpassen müßte. (In 
jedem Sektor eines Files steht codiert die Nummer des 
zugehörigen Eintrags in der Directory.) 

Eine wesentlich angenehmere Möglichkeit, dem 
Chaos abzuhelfen, bietet vorliegendes knapp 4 KByte 
langes Programm. Es läuft auf allen 8-Bit-Ataris mit 
mindestens 48 KByte und weist folgende Vorzüge auf : 

- Es besitzt einen schnell und unkompliziert zu bedie¬ 
nenden Editor. 

- Version 3D bedeutet, daß das Programm mit allen 
drei Schreibdichten (SD/ED/DD!) zusammenar- 
beitet, sofern die Floppy dafür ausgerüstet ist. 

- "Directory Master" benutzt keinerlei DOS-Routi- 
nen. Ein DOS im Speicher ist also nicht Vorausset¬ 
zung für seine Lauffähigkeit. Es funktioniert aber 
unter allen DOS-Versionen. 

- Das Programm arbeitet mit Floppy-Speedern wie 
Happy oder 1050-Turbo zusammen. (Bei letzterem 
ist es ohne Turbo-Speed zu starten; es arbeitet dann 
trotzdem beschleunigt!) 

Kommen wir nun zu den beiden Hauptfunktionen. 
Alle Einträge in der Directory lassen sich beliebig ver¬ 
schieben, alsoz.B. alphabetisch, thematisch oder nach 
Extendern ordnen. Zudem kann man beliebige Kom¬ 
mentare einfügen, z.B. kurze Erklärungen zu den 
Files oder einen Diskettennamen. Ein solcher Kom¬ 
mentar ist praktisch nichts anderes als ein normaler 
Eintrag, der nur einen besonderen Status (S60) erhal¬ 
ten hat. Beim Lesen der Directory wird er als schreib¬ 


geschütztes File mit der Länge 0 aufgeführt. Beim Ver¬ 
such. dieses zu laden, würde dann ein Fehler auftre- 
ten, der sich aber jederzeit abfangen läßt. 

An dieser Stelle möchte ich noch einen Hinw'eis ge¬ 
ben. Alle Files, die beim Schreiben der neuen Directo¬ 
ry berücksichtigt w'erden sollen, müssen "astrein” 
sein, d.h., sie dürfen keine defekten Link-Bytes auf¬ 
weisen. Solche erkennt man am "Error 164” beim La¬ 
den (DOS oder Basic). Das Programm kann Link- 
Byte-Fehler nicht abfangen. Beim Versuch, die Direc¬ 
tory einer Diskette mit lädierten Files zu gestalten, 
w'ürden auch die noch intakten verlorengehen. 

Bedienung 

Nach Abtippen des Basic-Laders sollte man ihn ab¬ 
speichern, dann eine formatierte und mit einem DOS 
versehene Diskette einlegen und mit RUN starten. 
Nun müßte das Programm DIRMAST.COM mit 30 
Sektoren Länge auf der Diskette vorliegen. Dieses 
kann jetzt vom DOS aus mit der Funktion L gestartet 
werden. 

Nach Aufforderung legen Sie nun die Diskette ein, 
deren Directory' Sie editieren wollen, und drücken 
RETURN. Erscheint kurz darauf das Textfenster wie¬ 
der, so ist ein Fehler aufgetreten. Im Normalfall be¬ 
deutet dies, daß die Diskette, sofern sie nicht fehler¬ 
haft ist, ein für die Station nicht lesbares Format be¬ 
sitzt oder schreibgeschützt ist. Im letzteren Fall muß 
der Schreibschutz entfernt werden. 

Trat kein Fehler auf, hat das Programm jetzt schon 
die Density der Diskette erkannt und sich darauf ein¬ 
gestellt . Die Directory wird gelesen und in dem großen 
Fenster angezeigt. Die Statusangaben (linke Spalte) 
haben hier folgende Bedeutung: Space = normal, *= 
geschützt, <= siehe DOS 2.5, D = deleted, C = Kom¬ 
mentar. ? = unbekannt. Der erste Eintrag erscheint 
hell, da sich im Augenblick der Cursor auf ihm befin¬ 
det. Bemerken Sie nun oder zu irgendeinem anderen 
Zeitpunkt des Editierens, daß die gewählte Diskette 
im Moment gar nicht so interessant ist, können Sie je¬ 
derzeit mit ESC auf eine andere umsteigen. Ist die Di¬ 
rectory der eingelegten Diskette noch völlig leer, läßt 
sich entweder die Texteingabe oder eine neue Diskette 
anwählen. 


Tastenfunktionen 

Nachstehend sind die Funktionen der Tasten im 
Editiermodus aufgeführt. (Alle Textfenster können 
mit ESC ohne Effekt verlassen werden!) 
Cursor-Tasten ohne CONTROL ( —, =, + , *): Ein- 
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trag anwählen und verschieben. Zum An wählen die¬ 
nen * und ♦. Zum Verschieben wird der Eintrag mit 
Taste $ nach rechts herausgezogen, mit ♦ bzw.» an die 
gewünschte Stelle gebracht und mit < wieder eingefügt. 
T: Texteingabe. Man erhält ein Textfenster, in dem 
sich ein 11 Zeichen langer Text eingeben läßt. Dieser 
darf alle Zeichen außer dem ESC-Symbol aufweisen. 
Nach Drücken von RETURN kann der entstandene 
Kommentar an beliebiger Stelle eingefügt werden. 

C: Erzeugt einen Kommentar aus 11 Minuszeichen. 
Das ist nützlich, da solch eine Trennlinie häufig ge¬ 
braucht wird. 

L: Löscht den Eintrag unter dem Cursor (nur bei Sta¬ 
tus C, D oder ?). 

D: Erzeugt einen Leereintrag mit DELETE-Status(s. 
später). 

Sind alle gewünschten Veränderungen vorgenom¬ 
men, läßt sich mit Taste Q die neue Directory abspei¬ 
chern. Zur Sicherheit ist nochmals RETURN zu drük- 
ken (mit ESC kommt man zurück). Nun werden alle 
Files, die sich jetzt an anderer Stelle befinden als zuvor 
(außer solchen mit D- oder ?-Status), neu geschrie¬ 
ben. Je nachdem, um wie viele Files es sich dabei han¬ 
delt, kann das schon ein paar Minuten in Anspruch 
nehmen. 


4t 

-w 


* 

* 


COS 

BAS 

MONITOR 

BAS 

[IFQKrTIVIjQ 

rvTwWBmM 

MONITOR 

SYS 


O00 

028 

000 

149 

000 

0O0 


0O0 

GR8D1O20BAS 010 
K0AL102QBAS 015 
000 
000 


ll.li 

ZJÜHJisBBlft 


FARBIB20LST 007 
000 
00O 


FTTarTTTiM 

KOflLöCMP BAS 015 


fuer KOALA 


MICKEY 
010 FREE SECTORS 


000 

_ 000 

PIC 063 


Beispiel einer mit DIRECTORY MASTER gestalteten Directory 

Genau hier bekommt die D-Funktion ihren Sinn. 
Wenn man nämlich schon genau weiß, wie eine neue 
Diskette aussehen soll, ist es möglich, gleich nach dem 
Formatieren mit "Directory-Master” die Kommentare 
zu erstellen und dort, wo später die Files stehen stillen, 
DELETE-Einträge als Platzhalter einzusetzen. 
Schreibt man dann die Hles in der richtigen Reihenfol¬ 
ge auf die Diskette, werden sie automatisch richtig ein¬ 
gefügt. Das spart Zeit! Ist alles erledigt, kann man die 
nächste Diskette bearbeiten. 

Matthias Bolz 


Basic-Lader 


X?M 3 r> . L ST 

1® REH ****»»*««»•****«*****«*****»» 

11 REH * DIRECTORY-HASTER V.3D * 

12 REH * , 

13 REH * Another fine product of * 

14 REH * * HTB-ProduetIons s * 

15 REH s , 

16 REH * (C> 1987 Hatthlae Bolz « 

17 REH ****»*******»««*«**#*****«„,, 
ie® DIH DS(951tOPEN »1,8,®,"D:D1RHAST 
COH" 

11® ? "OBJ-File wird generiert. ... * t? 

■ TRAP 19®:S=® 

12® READ DB;READ P 
130 ? •«“! 

14® FOR 1=1 TO LEH(De) STEP 2 

15« H ■ASC C DS <I>>-48 :L=ASC<D* U+l>>-48 

16® D= ( H-1 H >9) *7) * 16+L-11>9 > *7: S»S+D: P 

UT «1,D:IF S>999 THEN S=S-10®0 

17® HEXT 1■IF S=P THEN 12® 

180 ? t? :? 'Datenfehler tn Zelle '*;PE 
EK(183I+PEEK1184)*256:CLOSE eliSTOP 
19® IF PEEKC 195)06 THEN 18® 

2®® CLOSE II 

21® ? i? :7 "OBJ-File ordnungsgeeaess 
erzeugt. '• 

220 END 

1000 DATA FFFF005®BA5A2®565020F1502071 
5120P150A9008D1DD0A9528DB15AA94®8DB25A 
A9008DB35AA9228DB45A2070S9,27® 

101® DATA A9008DB35AA9268DB45A207059A9 
03BD1DD0200852ADBD5AD0034C3752A9CF8DB8 
52A9528DB95220A95220145360.204 
102® DATA A9008D2F02A9008D3002A95C6D31 
»2A91E8DC602A9008DC502A9008DC802A9CE8D 
C0028DC102A9028DF302A96BBD,954 
103® DATA 07D4A900A2009D00689D00699D0® 
6A9D006BE8D0F1A90AA2009DA469E8E04DD0F8 
A9008D02D08D03D08D06D08D07.386 
104® DATA D0A93B8D04D0A970BD05D0A9038D 
06D08D09D0A90F8D0CD0A92E6D2F02A903BDID 
D0A9408D0ED4A9E98D0002A95®,568 


1050 DATA 81)0 102A9C08D0ED46048A9C86D18 

D06840A980A2009DF0609DF0619DF0629DF063 

E8D0F1A9F18560A9608561A220,964 

106® DATA A®14201451606E155BSC165BA00® 

A9D19160A5B08545A56I8546204B51A9C59145 

205751A9C39145A000A5608545.756 

107® DATA A5618546205751A9DA9145204B51 

60C8A9D29145C8CC155BD0F860A200E8A54516 

69268545A54669008546A9FC91,275 

108® DATA 45EC165BD0E960A99B8560A96185 

61A93085B0A95C8S81A210A0082®1E59A97C8D 

00D0A95C8D01D02067598D135B.505 

109® DATA A99B8560A9616561A9308580A95C 

8581A210A008201E5920755AADEA022920C92® 

F00DA9808DB75AA9008DB85A4C,63® 

1100 DATA D251A9008DB75AA9®18DB85AA952 

8DB15AA9408DB25AA9008DB3SAA906BDB45AA9 

698DB95AA9®18DBASA20975A30,153 

111® DATA 10A9508DB15AA9808DB25A20975A 

3001604C7151A9008DBD5AA9FFA240CA9DBE5A 

E000D0F8A2008EBB5A202F5AA®,688 

112® DATA 00B160F00F8A9DBE5AE6EEBD5AAD 

BD5AC940D0E56020F150A99B6560A9618561A9 

008580A95E8581A210A009201E.556 

113« DATA 59A97C8D00D02067598D13SBA99B 

8560A9618561A9008580A95E8581A210A00920 

1E59A93C8D00D0AD135BC91BD®,561 

1140 DATA 034C0050A9B020C756206358AD13 

5BC91BF0A6F.EBD5AA9FF8DBE5AA200BDFF5A9D 

0026E8E®10D0F54C1453A9008D.137 

1150 DATA 3B5A203A5AA200A005B16020CF52 

49809160C8C®10D0F2EEBBSAADBB5AC DBD5AD0 

E060AA2960C900D0068A09404C,801 

1160 DATA F252C960F0138A2940C900D0068A 

49204CF2528A09204940608A601002A2FF297F 

C94®1005186920D009C96®1005,213 

1170 DATA 36E94®1000E0FFD002498060A94F 

8543A9618544A9008D115B8D125B8D105BA93C 

8D00D0A95C8D01D020B75720AD, 95 

118® DATA 56206759C91BD05120AD56A99B85 

60A9618561A9B0Ö5B0A95C8581A210A00A2«1E 

59A97C8D00D02067598D135BA9,176 

1190 DATA 9B8560A9616561A9B08560A95C85 

81A21®A0®A2®1E59A93C8D00D0AD135BC99BD® 

034C005020AD564C3753297FC9, 142 

1200 DATA 2DD036AD12SBD015AD115BF00DAE 


115BCA8E1®5B8E115B20B7574C375320AD56C1 

115BCE125BA54336E92S8543A5,839 

1210 DATA 44E900854420AD564C3753C93DD< 

40AD1t5B186901CDBD5AE016AD125BC910D®i; 

AD 115B38E90FBD105B20B757EE,635 

1220 DATA 115B4C375320AD56EE115BEE1251 

A5431869288543A5446900854420AD564C375: 

C92AD037ADBD5AC9®1D0034C37,88 

1230 DATA 53AD11SB8DBB5A203A5AA000A20C 

B1609DFF5AE8CBC010D0F5AE115BBDBE5A6DFF 

5A0EBB5A20E65620B7574CCA55,906 

1240 DATA 295FC94CD063AD1I5B8DBB5A203A 

5AA00OB160C962F00FC942F00BC903F007C923 

F0034C73544C375320AD5620E6,984 

1250 DATA 56AD115BCDBD5AD021AD125BD009 

CE105BCE115B4CA254A54336E9286543A544E9 

000544CE12SBCE115BADBD5AD®.241 

126® DATA «34C375220B75720AD564C37S3C9 

43D02DADBD5AC940D0034C3753A9FF8DFE5AA2 

04A9009DFF5ACAD0FAA20FA98D.820 

1270 DATA 9DFF5ACAE004D0F8A9608DFF5A4C 

CA55C951F0034C825520AD56207151 AD135BC9 

1BD010A93C8D00D0A95CBD0ID®.579 

1280 DATA 20AD564C37S3A99B8560A9618561 

A9A08580A95DB561A210A006201E59A9C88DC6 

02A9F58DB852A9528DB95220A9.133 

129® DATA 52A9008DFE5AAEFE5ABDBE5AC9FF 

F00BBDBB5A20A359EEFE5AADFE5ACDBD5AD0E5 

A9008DB35AA9268DB45AA9508D,867 

130® DATA B15AA9808DB25A207059A99B856® 

A9618561A9A08580A95D8581A2I0A0062*1E59 

4C0050C954F0034CAE55ADBD5A,202 

131® DATA C940D0034C3753A96020C75620AD 

562083582®AD56AD135BC91BD0034C37534CCA 

55C944F0034CC755ADBD5AC940,195 

132® DATA D0034C3753A98020C7564CCA554C 

3753A9748D00D0A9948D01D0A543B545A544B5 

46A9CDA0®19145 C 89145AD 115B,426 

133® DATA 8DBB5AA9FF8560A95A8561204C58 

206759297FC92DD03DADII5BF0D0AD125BD00C 

CE105BCE115B20B7574CD4552®,654 

134® DATA AD56A0®1A9B09143CÖC010D0F9CE 

l15BCE125B20AD56A54338E9288543A544E90« 

65444CD455C93DD942AD115BCD,191 

135® DATA BD5AF0BCAD125BC910D00CEE105B 

EE115B20B7574CD45520AD56A0®1A9809143C6 
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Alari Vid*0 D» 9 't»«ir PRO 87 DM 68ß.-, prnlnsr.ir.onll, 1?8grau hoh© Auflösung ftiis 5>2x 10?4| 
DM 698 - einscfiliefliich R«al-Col<y<*>lioi und TScxXbo* 

PRO 87 tU ein NEU entwcfcelt« Produkt der Pnnl-Techmk-Munchen 

Auflösung 128 GrauS1 Uten 320*200, 640x200 640*400 512x512 >024x512 (Software- 

gnstciio'ti Q£M Software mit cen Oop-Oown-Menüs Die Dtgit/er-Hardware wird n den POM 
PORT de*» ST e«ngeeieci«r Der PRO 87 kann mit dem Videosignal von Kameras (bAw und co*or), 
Viaoorecixdern und Fernsehern versorgt werden Scbwarraeß- und Faramonnor werden unter- 


0000 MÜNCHEN 40. NIKOLAISTR. 2 
TEL. 089/3681 97, TELEX 523203d 


stützt Auximatisr.he Bnlichiungsrogeung 2uordnungsmogl»chk*it: 512 Farben dos ST DtcSdder 
können o*sp«*ge« und iiweniert werden Eine spezieie Zoom-Opron erlaubt es Bildausecnnme 
vergrofl«'t da/zustellen D*e beige legi« TOOLBOX ermöglicht das Vfcrkle-nern. Biegen Stauchen 
und Drehen von B-irttailsn Abspeicherung der Bilder kann in folgenden Formaten geschoben 
DEGAS, NEOCHROM DOODlE. ART-DIRECTOR und BIT-IMAGE (wird vrn DESKTOP 
PUBLISHING Sottware benutzt) 0«r Ausdruck isl in verschiedenen GroBen auf EPSON, ITOH 
8610, CANON PJ 1080 A (Color cik Jeti, Laserdruckern esc möglich. 


Realti?er DM 308-/ Pro 87 VKJeo-Oigtftfer CA1 698.- t Toolbox OM 98- / Speicheret loskop DM 498 -! Alan GenLOCK OM 1498 - > Mefeosar-Emptangsenlage aul Anfrage 
NEU' AMIGA-Digitzer mit neuer MrRES-Software OM 698 - NEU! Amiga GenLOCK 998* 


Distribution durch Niederlassungen in Europa und Ubersee. Nachnahme Versand 


LQ Font hilft Ihrem Drucker auf die Nadeln 

20 tolle Schriftarten wie OUTLINE, QUADRO, SCRIPT, SHADOW,... 
Druckertrelber für RX/FX. SG/SD, SMM804. P6, Gemini und BIM komp. 

Unterstützt alle Textprogramme wie Ist World, Textomat_ 

Fonteditor zum Erstellen eigener Zeichen und NLQ-Schri(1er. 

Erlaubt NLQ-Druck auch auf Druckern ohne NLQ-Schrift. QQ 

Umlautanpassung für nicht ST -kompatible Drucker (RX/FX...) DM «f tf ■" 

KeyClick Tastatur Macro Treiber 

Freie Belegung von 50 Tasten mit 

jeweils 60 Zeichen (Sätze. Phrasen. Worte. Zeichen, Befehle ...) 

Für jedes Programm eine eigene Belegung ladbar, Q ft 

passend zu Ist Word, Basic. C. Pascal, Datenbank,... DM 09i" 

Ersetzt nebenbei Original-Druckeranpassung und RS232-Anpassung, 
daher nur 1 Accessory statt 31 

Bei Ihrem ATARI System Fachhändler oder bei ATC Software, Jörg M. Zabell, Ritzstr. 13 • D-5540 Prüm • S 0 6551/3039 


-[ Ecosoft Economy Software AG 


Kaiserslraße 21. 7890 Waldshut, Tel. 077 51 -79 20 

Frei-Programme (fast) gratis 


Neu: Stark erweiterte Kollektionen: IBM: 1020 Disks, C64: 360 Chsks. 
C 126: 35 Disks. Atan St: 220 Disks. Amiga: 120 Disks. 

Apple II: 260 Disks, Macintosh: 335 Disks 


Neu: Sonderkollektionen: Von uns nach Sachgebieten sortierte und aut 
Lauffähigkeit und Qualität geprüfte Programme. Bitte Liste «Sonder- 
kollektion» anfordem. (Computermarke angeben bitte.) 


Neu: Deutsche Programme 


Katalog auf Disketten und 1 Diskette mit 
10 beliebten Programmen DM 10.- 

Einschliesslich gedrucktes Sachgebiets-Verzeichnis. 

(Bitte Banknote oder Scheck beilegen.) 

Bitte unbedingt Computermarke und Modell angeben. 

v___V 


AMC 

VERLAG - WIESBADEN 
Armin Stürmer, Blücherstraße 17,6200 Wiesbaden 

Software für den gehobenen Geschmack 
ATARI 800XL/600XL (64 K)/130XE 

Erhältlich: 

PYRAMIDOS AMC 29.- 

MIKE’s Slotmachine * AMC 19,- 
THE SOUNDMACHINE PFP 29,80 
DESIGNMASTER PFP 19.80 

Neu Im Programm: 

BILBO * AMC 19,— 

TALES OF DRAGONS 
AND CAVEMEN * AMC 19.- 

Info-Disk (inkl. Game) DM 3,- in Briefmarken 

Hiindlerarfcagen ereviscbt! 


Undalle 8 Wochen neu: 

AMC-Soft AMC 8,- 

Das Disk-Magazin mit Game 
(Jahresabo - 6 Ausgaben - statt 
DM 48,- nur DM 40,-) 

Nachnahme(rjrügl DM5-Ver 8 anök 08 ten) 
Vorauskaaae (keire Versandkosien} 

INO KOSTENLOS ANFORDERNl 

(* 3er Pack DM 50,-) 


CG10D0F9EEt15BEE125BA54318,71® 

136® DATA 69288543A5446900854420ADS64C 

D45SC92BD024A0®1A9809143C8C010D0F9AD11 

5B8DBB5A204357A93CBD00D0A9,913 

1370 DATA 5C8D01D®2®B7574C37534CD455AD 

125B0A0AAAA000BD29SA49FP9D296A9DA96AE8 

C8C®04D®EF60A8A9FP8DFE5AA2,686 

138® DATA 0FA98®9DFF5ACAD®FAA2®4A9009D 

FFSAC AD0F A988DFF5A60203A5ACF.BD5AADBB5A 

CDBDSAF03BAEBB5AE8BDBE5ACA,643 

139® DATA 9DBE5AA56®1869108545A56169®® 

8546A000B145916®C8C®1®D®F7A56®18691085 

6®A56169008561EEBB5AADBB5A.965 

1400 DATA CDBD5AD0C5A9FFAEBB5A9DBE5AA9 

0®A0009160C8C®10D0F960ADBB5A8DBC5AAEBD 

5ACABEBB5A203A5AADBC5ACDBD,665 

141® DATA 5AF03DAEBB5ABDBE5AE89DBE5AA5 

601869108545A56169008546A000B1609145C8 

C®10D0F7A56038E9108560A561,39® 

142® DATA E9008561CEBB5AADBB5ACDBC5A3® 

034C5B57EEBD5AAEBC5A8EBB5AADFE5A9DBE5A 

203A5AA000B9FF5A91B0C8C®1®,435 

143® DATA D0F66®AD105B8DBB5AA9606D1A61 

6D28618DEA638DF863ADBB5AF008A9DC6D1A61 

8D2861ADBD5AC9113®16ADBB5A.303 

144® DATA 186911CDBD5A30034CF557A9DD8D 

EA638DF863A9408545A9618546A9118D1B5BAD 

BB5ACDBD5A101E203A5A204C5B.449 

145® DATA A5451869288545A54669006546EE 

BB5ACE1B5BAD1B5BD0DAAD1B5BF®1EA002A98® 

9145C8C010D0F9A54518692885.788 

146® DATA 45A54669008548CE1B5B4C28586® 

A000A200B160C942F01AE8C962F015E8C980F0 

10E8C960F00BE8C903F006E8C9.656 

147® DATA 23F0®1E8BDA85AA0039145A005B1 

609145C8C®10D0F760A99B8560A9618561A95® 

8580A95D8581A210A005201E59,176 

148® DATA A97C8D00D0A20S868OA680A9009D 

11622067598D135BAD135BC97ED®13A680E005 

F0E6A9809DFF5A9D1162C6804C,76® 

149® DATA A358AD 135BC99BD0034CF758C91B 
D0034CF758A600E®10F0C2AD135B20CF52498® 
A6809DFF5A9D1162E886004CA3,696 
150® DATA 58A20BA9609D1662CAD0FAA99B85 
6®A96l8561A950858®A95D0581A210A005201E 


59A93C8D00D0608E155BBC165B.949 

151® DATA 380A0AAABD306A49FF9D306A9DB® 

6ACAD0F2A000B18®AAB16091808A9160C8CC15 

5BD0F090186580858®A581690®,953 

152® DATA 8581A56®186928856®A561690085 

6 ICE165BD0D060AD25E448AD24E44860A9008D 

0ED4A9698DB95AA9®18DBA5A20.262 

153® DATA 375A18ADB35A69808DB35AADB45A 

69006DB45AEEB95AADB95AC970D0E2A9C08D0E 

D460A9008DB35AA9068DB45A2®,300 

1540 DATA 2F5AADBB5ACDFE5AF076A000B160 

C942F00FC962F00BC903F007C923F0034C2E5A 

A003B1606D195BA004B1608D1A,738 

1550 DATA 5BAD195B8DB95AAD1A5B8DBA5AA9 

528DB15AA9409DB25A20975AAEB75ACACACABD 

000629038D1A5BADPE5A0A0A18,926 

156® DATA 6D1A5B9D0006E8BD00066D195BA9 

508DB15AA9808DB2SA20975AAD195BD0B4AD1A 

5BD0AF60A9008560A92285614C.988 

157® DATA 425AA900856®A9268561ADBB5A8D 

175BA9008D185B0E175B2E185B0E17SB2E185B 

0E175B2E185B0E175B2E185B18,289 

1580 DATA A5606D175B856®A5616D1B5B8561 

60A9538DB15AA9408DB25AA9EA8DB35AA9028D 

B45AA9048DB75AA9008DB85A2®.714 

159® DATA 975A6®A2®®BDAF5A9D0®®3E8E00C 

D0F52059E460808AA4A39C9E9F31®10000000® 

070080000000FFFF005C905E70.396 

168® DATA 42®06®®2®2®2®28210®2®2®2®2®2 

0202®2®202®202®2®2®2®202®2®2®2®241005C 

E4E5F280EDE9F4803B2533233D,823 

161® DATA FCD1D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2 

D2D2C5FC8080A2E9F4F4E580A4E9F3EB8080FC 

FC80E5E9EEECE5E7E5EE80F5EE.406 

162® DATA E460FCFC60808080808®8060808® 

80808080FCFC8080803B32253435322E3D8080 

80FCFC8080B0808080B0800080.522 

1630 DATA B0808080FCFC8080E4F2F5E5E3EB 

E5EE80818080FCDAD2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2 

D2D2D2C3D1D2D2D2D2D2D2D2D2,674 

164® DATA D2D2D2D2D2D2C5FC8080A6P5E5F2 

60EEE5F5E5808080FCFC8080A4E9F3EB80E2E9 

F4F4E58080FCFC808080B08080,441 

1650 DATA 8080808080808080FCFC8080803B 


32253435322E3D808080FCFC8080806060808® 

80808080O08080FCFC808080E4,557 

t660 DATA F2F5E5E3EBE5EE808080FCFCEFE4 

E5F280EDE9F4803B2533233DFCFC808080FAF5 

F2F5E5E3EBB0618080FCDAD2D2,205 

1670 DATA D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2C3D1 

D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2C5FC80B4E5 

F8F4E5E9EEE7E1E2E59A80FCC1,885 

168® DATA D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2 

C4FCA360808060808080B08080B08080FCDAD2 

D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2.51® 

169® DATA C3D1D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2 
D2D2C5FC806080B3A3A8B2A5A9A2A5808080FC 
FC60A6A9ACA5B3808680A4A9B2,804 
170® DATA 8E60FCFC808080808®AEA5B58081 
B0808000FCFC80A2A9B4B4A580B7A1B2B4A5AE 
80FCDAD2D2D2D2D2D2D2D2D2D2,862 
1710 DATA D2D2D2D2C3D1D2D2D2D2D2D2D2D2 
D2D2D2D2D2D2C5FC80ABE5E9EE80A5E9EEF4F2 
£FCFC8080F6EFF2E8E 1EE, 5 1® 

1720 DATA E4E5EE808180FCFC608060808080 

80808®B080808080FCFC803B32253435322E3D 

80FAF5F280FCFC80B4E5F8F4E5,681 

173® DATA E9EEE7E1E2E58C80PCFC80803B25 

33233D80E6F5E5F28080FCFC8080EEE5F5E58® 

A4E9F3EB8E8080FCDAD2D2D2D2.76 

1740 DATA D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2C3D1FFFF 
006®F060D1D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2 
D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2.4®1 
175® DATA D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2C5FC8® 
808000608080608A80A4A9B2A5A3B4AFB2B98D 
ADA 1B3B4A5B2808A80808080B0,9® 

176® DATA B68E93A460FCFC6080808080A1EE 

EFF4E8E5F28080E6E9EEE58080F0F2EFE4F5E3 

F48080EFEB60808080808080FC,562 

177® DATA FC80808080808080808A80ADB4A2 

0DB0F2EFE4F5E3F4E9EFEEF3808A8080808080 

8080B0808060FCFC8080808080,132 

178® DATA 8088A3B980919998978080ADE1F4 

F4E8E9E1F380A2EFECFA80B080808080808080 

FCDAD2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2,447 

179® DATA D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2 

D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2D2C300FFFFE002 

E102005®.355 
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TIPS + TRICKS 


Apple Mountains — 

Dreidimensionale 

Fraktalbilder 

Der Begriff ’ Apfelmännchen” löste noch vor kurzer 
Zeit unverständiges Erstaunen aus. Mancher dachte 
dabei wohl an Weihnachtsbasteleien mit duftenden 
Bratäpfeln oder ähnliches. Heute ruft dieses Wort 
leuchtende Augen bei Mathematiktüftlern und Gra- 
fikliebhabem hervor. Die meisten Besitzer eines 
Heimcomputers kennen inzwischen den Trick, wie 
sich aus komplexen Zahlen hübsch bunte, poppig aus¬ 
sehende Grafiken erzeugen lassen. 



Komplexe Zahlen (z.B. die Wurzel aus -9) sind so 
definiert, daß sie sich nicht als Einheit beschreiben las¬ 
sen, sondern in einen Realteil (eine ganz "gewöhnli¬ 
che" Zahl) und einen Imaginärteil (eine Zahl, die es 
der natürlichen Vorstellung zufolge eigentlich nicht 
geben kann) zerfallen. Das Verhältnis dieser beiden 
Komponenten kann man als x- und y-Werte auf einem 
Koordinatenkreuz auffassen. 

Die hübschen bunten Farben kommen nun dadurch 
zustande, daß jeder Punkt in diesem Koordinatensy¬ 
stem nicht einfach nur ein simpler Punkt ist, sondern 
der Natur der komplexen Zahlen zufolge eine be¬ 
stimmte Tiefe hat. Je feiner hier die Abstufungen er¬ 
folgen, desto abwechslungsreicher und farbenfroher 
wird die Grafik, aber desto länger dauert natürlich 
auch ihre Entstehung. Weil typische Fraktalbilder. un¬ 
ter Benutzung von Standardwerten erstellt, Ähnlich¬ 
keit mit einer zusammengesteckten Figur aus aufge- 



Mathematische Gebirge auf Ihrem Monitor mit unserem 
Programm 


schnittenen Äpfeln haben, bezeichnet man sie allge¬ 
mein als Apfelmännchen. 

Die meisten Heimcomputerbenutzer besitzen ein 
Programm, das Apfelmännchcn erzeugen kann. Neu 
ist jedoch die Idee, die betreffenden Grafiken nicht 
flach (in Aufsicht), sondern perspektivisch, also quasi 
dreidimensional, darzustellen. Vorliegendes Pro¬ 
gramm für Atari 800 XL und 130 XE will dies verwirk¬ 
lichen. Es läßt sich auf Cassette oder Diskette abspei¬ 
chern. Apple Mountains ist in Atari-Basic geschrie¬ 
ben. benutzt aber die Maschinensprache für einige 
wichtige Funktionen, z.B. eine in Page 6 abgelegte 
Routine für das schnelle Abspeichern der fertigen Bil¬ 
der auf Diskette. 

Eintipphilfe 

Beim Abtippen sollte man besonders bei den Zeilen 
50 bis 90 aufpassen. Ein Fehler in diesem Bereich kann 
später einen Programmabsturz verursachen. 

Cassettenbenutzer lassen die Zeilen 840 bis 870 weg. 
Stattdcssen muß es heißen: 

840 ’CHRS (125); "Kein Directory von Cassette!” 

Die Zeilen 910 und 1020 sind folgendermaßen zu än¬ 
dern : 

910 FILES = ”C:” 

1020 FILES = ”C." 

Hat man das Programm eingegeben und sicherheits¬ 
halber abgespeichert, wird es mit RUN gestartet. 
Dann erscheint ein Menü. 

Funktionen 

Funktion 1 (Neue Werte eingeben): Man gelangt in 
ein Untermenü, in dem sämtliche Farben (Farb-Nr., 
Helligkeitsgrad ), die der gewünschten Berechnung zu¬ 
grundeliegenden Kennwerte, die Begrenzungen, der 
Maßstab und die Rechentiefe eingegeben werden kön¬ 
nen. Es sind vom Programm her Standardwerte vorge¬ 
schlagen. Man sollte zunächst spielerisch mit den ver¬ 
schiedensten Werten experimentieren. Dann stellen 
sich bald die interessanteren Bereiche heraus. 

Einige lohnende Werte seien als Tip genannt: 


Xcompl. 

Ycompl. 

max. Höhe 

Xli 

Xre 

Yob 

Yuni 

AusX 

AusY 

0.77 

0.6 

40 

-1.4 

1.4 

-0.9 

1.2 

105 

105 

0.5 

0.8 

30 

0 

1.9 

0 

1.9 

105 

105 

0.5 

0.3 

35 

-1 

2 

-1 

2 

105 

105 

1 

0 

60 

-0.2 

1.45 

0.2 

0.9 

90 

100 


Die Werte für AusX und AusY dürfen nicht größer als 
105 sein! 
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TIPS + TRICKS 


Basic-Listing 


APPLE.LST 

5 REM 

6 REM 

7 REM 


8 REM ■ ■ I 1 I fci I I I HI I I II I I ■ 

9 REH m*TmKVM»A 

10 WW=1536 

20 READ DATA:IF DATA=-1 THEN 110 
30 POKE W W. DATA : WW«WW> 1 
40 GOTO 20 

50 DATA 104.180.0.185,32.156,153,0.125 
.200.192,255.208.245,160.0,185,32.157, 
153,255,125.200,192.255,208 
60 DATA 245,160,0.185,32.158,153.255.1 
26.200,192.255.208.245.160,0,185,32,15 

9.153.255.127.200.192.50.208.245.96 

70 DATA 104,160.0.185,0,t25,153,32,156 
,200,192,255,208.245,160.0.185.255.125 
, 153.32, 157.200. 192.255,208,245.160 
80 DATA 0,185,255.126.153.32,158,200,1 
92,255,208,245,160.0.185.255,127,153,3 

2.159.200.192.50.208.245.96 

90 DATA 104.104.104.170,104.104.157,66 
.3.304.157,73.3,104.157,72.3.104,157,6 
9.3,104.157,68,3,76,86.228.-1 
100 REM 

110 XC-1:YC=0:T=20:S=60:XL=-0. 15:XR <0. 
26:YO-0. 47: YU=0. 9; XM= 105 = YM= l05:HGa3*.F 
1 -«81 F2= 1: F3=0: HG 1 = 10 


120 HE 1=5;HE2=6sHE3-0:D1M ZS(1>,SCREEK 
4(7680).DIR4I17I.FILE*(20> 

130 REM ««itt 

140 GRAPHICS 0; POKE 709.15-.POKE 710,0; 
POKE 712,0 

150 POSITION 14,2:7 "** HENUE **" 

160 POSITION 8,4:7 "1—NEUE WERTE EING 
EBEN * 

170 POSITION 8,6:7 "2—BILD ANSEHEN 4 
180 POSITION 8,8r? *'3- -STARTEN * 

190 POSITION 8,10:7 "4--DIRECTORY" 

200 POSITION 8.12:7 "5—SPEICHERN“ 

210 POSITION 8.14:? *6—LADEN" 

220 POSITION 2.17:7 »BITTE WaEHLEN"*.:T 
RAP 220:INPUT ZA 

230 ON ZA GOSUB 250,630.680,840,900.10 
10 

240 REM KUVlIlKIOrvnnoaZI 

250 7 •*" ; POSITION 10,2:? *1— 32BHIEMI 

IJ’III«!’:» 


260 POSITION 10,3:7 *2—HINTERGRUND... 

. . “;HGi:7 ", *;HGl 

270 POSITION 10.4:7 *3—FARBE l. 

..-;F1;:? •;HE1 

280 POSITION 10,5:7 "4--FARBE 2. 

..*;F2;:? "1HE2 

290 POSITION 10,6:7 "5--FARBK 3. 


..•;F3;«7 •;HE3 

300 POSITION 10,7:7 
..";XC 

310 POSITION 10.8:7 
.. “ ;YC 

320 POSITION 10.9:7 
. . ■ ;T 

330 POSITION 10,10: 

E. . " ;S 

340 POSITION 9.11:7 
..." ;XL 

350 POSITION 9.12:7 

...";XR 

360 POSITION 9. 13:7 
. .. " ; YO 

370 POSITION 9.14:7 
..."iYU 

360 POSITION 9.15:7 
... " ;XH 

390 POSITION 9,16:? 

... •;YM 

400 POSITION 2,18:7 
RTE HIN*;:TRAP 400=! 


"6--X COHPLEX. 

"7—Y COMPLEX. 

•8—RECHENTIEFE. . . 

* "9—MAXIMALE HOEH 

"10--X LINKS. 

Ml—X RECHTS. 

"12— Y OBEN. 

•13 —Y UNTEN. 

* 14 —AUSMASS X. . . . 

" 15- -AUSMASS Y.... 

"WO SOLLEN NEUE WE 
NPUT NW 


410 ON NW GOTO 140,430,450,470.490,510 
.520.530,540.550.560.570.580,590.600 
420 REN «««’un « 4:»4H n-iiTJ wnM 
430 7 "HINTERGRUNDFARBE*INPUT HC 
440 ? "HELLIGKEIT*;:INPUT HG 1:GOTO 610 


450 ? "FARBE 1“;:INPUT Fl 

480 ? "HELLIGKEIT* i: INPUT HEU GOTO 610 


470 ? "FARBE 2"UINPUT F2 

480 ? "HELLIGKEIT";:INPUT HE2:GOTO 610 


490 7 "FARBE 3";:INPUT F3 

500 7 "HELLIGKEIT*l:INPUT HE3:G0T0 610 


510 7 "X KOMPLEX"UINPUT XC:GOTO 610 
520 ? "Y KOMPLEX";:INPUT YC:GOTO 610 
530 7 "MAX.TIEFE";:INPUT T:GOTO 610 
540 7 "MAX.HOEHE"l:INPUT S:GOTO 610 
550 7 *X LINKS"; : INPUT XL’-GOTO 610 
560 7 *X RECHTS"i:INPUT XRiGOTO 610 
570 7 *Y OBEN";:INPUT YOsGOTO 610 
580 7 *Y UNTEN";:INPUT YU:GOTO 610 
590 7 -AUSMASS X";:INPUT XM:GOTO 610 
600 7 *AUSMASS Y";:IMPUT YM 
610 GOTO 250 

620 rem 

630 GRAPHICS 15+16+32 
640 GOSUB 1130 
650 A=USR(1590) 

660 GOTO lI10 

670 REM UXSUiaiOEGOi 

680 DX=«XR-XL)/XH:DY=<YU-YO)/YH 

690 GRAPHICS 15+16 

700 GOSUB 1130 

710 POR N=0 TO YM:Y1=YO+N*DY:FOR H=0 T 


0 XM:X=XL+M*DX:Y=Y1:K»0 

720 X2=X*X:Y2=Y*YiY=2*X*Y-YC:X=X2-Y2-X 

C:K=K* 1 

730 IF (K<T) AND (X2+Y2<S> THEN GOTO 7 
20 

740 U = N+53-N/2:Ul=U+l:V = N+80: VUV-3*<K 
-11 

750 COLOR UPLOT U,V:DRAWTO U.VUCOLOR 
2:PLOT U1.V:DRAWT0 Ul.VI 
760 COLOR 3: PLOT U.VUDRAWTO Ul. VI 

770 IF PEEK<53279)=6 THEN POKE 559,0 
780 IF PEEK< 53279)=5 THEN POKE 559,62 
790 NEXT M:NEXT N 
800 POKE 559,62 
810 A=USR(1536) 

820 GOTO 140 

840 7 "**:CLOSE * 1:OPEN N1,6.0, *D:*.* * 

850 FOR 1-0 TO 64:TRAP 870:INPUT ul,Dl 
K* 

860 ? DIRS:NEXT I 
870 CLOSE «1 
880 GOTO 1110 

690 REM IBM 

900 CLOSE »U? *«H2iüIL4J:LJI 
910 ? "♦♦FILENAME: ";: INPUT FI LE* 

920 GRAPHICS 15+16*32:GOSUB 1130 

930 A=USR115901 

940 OPEN *1.8.0,FILE* 

950 ? * l,STK* (XC >:7 « l,STR»(YC)i? »l.S 
TR*<T>:7 *1,STR*<S>:? * 1.STR*(XL 1:? it 
,STR*<XR):? »l.STRtlYOl 
960 7 »1.STB0CYUM? * 1.STR*(XM):7 *1, S 
TR*(YM >:? *1,STR*(HG):? B1.STR*(Fl1:? 

B1,STR*lF21:? *1,STR*(F31 

970 7 «1,STR*I HG 1»:? »l.STR*(HE 11J? Bl 

,STR*< HE2):? B1,STR*IHE3) 

980 A>-USR( 1644, 16. 11,7680,33104) 

990 CLOSE * 1:GOTO 140 

1000 rem ■Lzxavia-cKXxa 

1010 CLOSE *U? • ‘ 

1020 ? “♦♦FI LENAME: ";: INPUT FILE* 

1030 CRAPHICS 15»16 
1040 OPEN Bl.4.0,FILE* 

1050 INPUT Bl.XC,YC.T.S.XL.XR,YO.YU.XN 

1060 INPUT B1,YN,HG,F1,F2,F3,HG 1,HE 1,H 
E2.HE3 

1070 GOSUB 1130 

1080 A = USR( 1644, 16.7,7680,33104) 

1090 A«USR(1536) 

1100 CLOSE BUGOTO 140 

1110 IF PEEK<532791< >6 THEN 1110 

1120 GOTO 140 

1130 SETCOLOR 4,HG.HG 1:POKE 708.Fl*16t 
HEUPOKE 709. F2*16*HE2: POKE 710,F3*16* 
HE3:RETURN 
32767 REM 


Bei der Veränderung der Rechentiefe sollte man 
darauf achten, daß eine Erhöhung zwar ein detail¬ 
reicheres Bild liefert, aber auch die Rechenzeit dra¬ 
stisch erhöht. Mit 1 gelangt man von der Werteeingabe 
wieder zurück zum ersten Menü. 

Funktion 2 (Bild ansehen): Ein eben berechnetes 
oder von Diskette geladenes Bild kann betrachtet wer¬ 
den. Durch Drücken der START-Taste kommt man 
wieder zurück ins Menü. 

Funktion 3 (Starten): Das Programm beginnt die 
Berechnung des Apfelmännchens entsprechend den 
unter Funktion 1 festgelegten Werten. Je nach Re¬ 
chentiefe kann das durchaus mehrere Stunden dauern. 
Um die Geschwindigkeit zu steigern, läßt sich mit der 
START-Taste der Bildschirm abschalten. Die SE- 
LECT-Taste führt dann zurück zum entstehenden 
Bild. Wenn das Apfelmännchen fertig ist, gelangt man 
automatisch wieder ins Menü. 


Funktion 4 (Directory): Angezeigt wird das kom¬ 
plette Inhaltsverzeichnis der gerade eingelegten Dis¬ 
kette. Ein Druck auf die START-Taste bringt zurück 
ins Menü. 

Funktion 5 (Speichern): Einzugeben sind die Gerä¬ 
tekennung (C:, D1-D8:), ein Dateiname sowie ein 
Extender (z.B. .PIC) für das gerade im Speicher be¬ 
findliche Bild. Die abgelegten Apfelmännchen haben 
das übliche 62-Sektoren-Format und lassen sich mit 
den gängigen Programmen ("Hardcopy”, "Micropain- 
ter” usw.) weiterverarbeiten. 

Funktion 6 (Laden): Eingabe wie bei Funktion 5; 
geladen wird ein zuvor abgespeichertes Apfelmänn¬ 
chen. 

Nun noch ein Hinweis für Cassettenbenutzer zu den 
Funktionen 5 und 6. Ein Bild kann auch hier abgespei¬ 
chert werden. Dazu muß man sich zunächst die Band¬ 
position merken: nach Erklingen des Doppeltons sind 
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die Tasten RECORD und PLAY zu drücken, dann 
RETURN. Zum Laden eines Bildes wird die entspre¬ 
chende Cassette zum Beginn des Bild-Files zurückge- 
spult; nach dem Signalton ist PLAY, dann RETURN 
zu drücken. 


Programmaufbau 


Für Interessierte hier noch eine kurze Beschreibung 
des Programmaufbaus: 


Zeilen 10-90: 


Zeilen 100-120: 
Zeilen 130-410: 

Zeilen 420-610: 

Zeilen 620-660: 


Zeilen 670-820: 

Zeilen 830-880: 
Zeilen 890-990: 

Zeilen 1000-1120: 

Zeile 1130: 

Thomas Werner 


Kopieren der fehlenden Bytes des 
Bildschirmspeichers in Gr. 15 + 
16 + 32 und Schnell-SAVE-Routi- 
ne 

Festlegung der Variablen 
Hauptmenü mit entsprechenden 
Unterprogrammsprüngen 
Bei neuer Werteingabe Variablen 
neu definieren 

Bild ansehen. Die USR-Anwei- 
sung kopiert die fehlenden 822 
Byte (ab 32000) in den Grafikbild¬ 
schirm. 

Rechenroutine und Bildschirmab¬ 
schaltung 
Directory' 

Abspeichern des Grafikbildschirms 
und der momentanen Variablen 
Laden fertiger Grafik mit Varia¬ 
blen 

Berechnung der Farben für Gra¬ 
fikpunkte und Hintergrund 


Kursivschrift 


Dieses Programm erzeugt mittels einer Maschinen¬ 
routine einen Zeichensatz mit kursiven, d.h. schrägge- 


f? Leute geben, die dies eis ziet *- 

ixch krumme Sache emt> finden. Eigent- 
lsch KSt es eher a25 Schiebung zu he- 
zeichnen, weil einige Zeichenbits ein¬ 
fach em wenig nach links verschoben 
werden. 


?FRElOl 
33293 

REROY 

n-usR cSaoooi 


stellten Buchstaben. Das erreicht man durch Verschie¬ 
ben der unteren vier Pixel jedes Buchstabens um eine 
Stelle nach links. Die dafür verantwortliche Maschi¬ 


nenroutine wird in einen String gepackt, den der Rech¬ 
ner in der Speicher-Page 124 ablegt (Zeile 20). An¬ 
schließend setzt man den Zeichensatzzeiger (dez. 756) 
auf eben diese 124. Schon kanrrs losgehen. 


Basic-Stringgenerator 

» REH- 

2 REH - KURSIVSCHRIFT 

3 REH - Strifi|vernon - 

4 REH - (c) 1967 by Frank Sambeth - 

5 REH - Scbef t • lstr. 8 - 

6 REH - 7815 Kirchzarten - 

7 REH - Tel. 87661/4837 

8 REH--- 

18 GOSUB 38889 

29 AA=USR I ADR< KUR*1> 

38 POKE 756,124:EMD 

38888 DIH KUR*(551:RESTORE 38882:FOR I 
*1 TO 55:READ A:KUR*<I,II=CHR»(AI:HEXT 
I:RETURN 

38882 DATA 104,169,0,133.283,133,205.1 
69.124,133.206,169,224,133.284,162,8,1 
60.0,177,203,145.285,133,207.152 
38884 DATA 41.7,201,4.144,10.165,287,1 
0,144,3.24,185,1,145,285.200,288.230,2 
30.204,230,286,232,224,4 
30006 DATA 206,219,96 


Das kleine Programm läuft auf allen 8-Bit-Ataris 
mit Diskette oder Cassette. Es eignet sich vorzüglich 
zum Einbau in eigene Werke, da Page 6 für Hilfspro¬ 
gramme frei bleibt und der kursive Zeichensatz durch 
Umschaltcn des Pointers 756 jederzeit aktiviert und 
weggeschaltet werden kann. Frank Sambeih 


ATAR11029 HARDCOPY 


• Ausdruck m vier Großen von der Postkarte bis zur vollen 
DIN-A4-Sclte 

• Ausdruck invertiert 

• Ausdruck gespiegelt 

• Ausdruck invertiert i«d gespiegelt 

• Ausschnittvergrößerung 

• Ausdruck und Speichern des Ausschnitts 


Demos in Original- 
große kostenlos 


neu: 


40.— DM 
Zeichensätze Atari-1029 


Infcl. Versand, Nachnahme + 6 - DM 


• Vier Zeichensätze für den 1029 

• Zeichensätze über Drehschalter wählbar 

• Zeichensätze nach dem Einschalten des Druckers sofort 
verfügbar 

• Zeichensatz t - Original Atan 1029 
Zeichensatz 2-Antik 
Zeichensatz 3 - Eckig 

Zeichensatz 4-Krem __ 

• Einbau kinderleicht inkl. Versand, Nachnahme * 6 - 

Original Schriftproben kostenlos' 


Jürgen Dörr Einsteinstr. 6,6520 Worms 26, 


TT06241/34140 


NEC 1401P3E (Muftisync) Farbmonitor, 15,5-35 kHz 1898.- 

Schaltkabel NEC Multisync an Atari ST a. Auflösungen 79- 
Atari 1040 STF, Monitor, Maus. ROMs 1898.- 

Atari 520 STM. mit SF 314, Maus, ROMs 1248.- 

Zweitlaufwerk für Atari ST, 1 MByte unformatiert, anschUltertig 448.— 
Atari Harddisk SH204,20 MByte 1198.- 

vortex-Harddisk für Atari ST. 20 MByte 1645^ 

NEC P6.24-Nadel-Drucker 1298.- 

Unitraktor für P6 148.- 

JUKI5510,9-Nadel-Drucker. NLQ, Einzel-Endlospapier 998.- 
Monochrom-Monitor, hochauflösend, grün mit Ton 248.- 

Sentinel 3.5", SS 39^ 

Sentinel 3.5”, OS 54 . 


Händleranfragen willkommen. Versand durch UPS. Nachnahme zzgl. Versandkosten 

m l lltimmn Waldstr. 1-5220 Waldbröl 
Ullll/Ul V IU Tel. 02291-4408/3386 

Autorisierter Fachhandler für CommodrSe, NEC. JUKI, Philips. Goupil und andere 
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GFA-PSA VE-BAS- 
Files compilieren 

Spätestens seit Erscheinen der "lauffähigen” Ver¬ 
sion 1.71 des GFA-Compilers haben wohl viele User 
den Wunsch, ihre PSAVE-BAS-Files (z.B. ”Mono- 
star”) zu compilieren, um sie nicht mehr umständlich 
über ein als Anwendung angemeldetes Run-Only-Ba- 
sic starten zu müssen. Der Compiler w'eigert sich aber 
beharrlich, solche anzunehmen. Um hier Abhilfe zu 
schaffen, möchte ich folgenden Tip geben: 

- Laden Sie das PSAVE-BAS-File mit dem Interpre¬ 
ter (nicht mit Run-Only!). 

- Unterbrechen Sie nun das laufende Programm (im 
einfachsten Fall mit ALTERNATE-SHIFT-CON- 
TROL, sonst durch Erzeugung eines Fehlers, z.B. 
während des Ladens eines Files Disk entfernen 
usw.). 

- Nach Erscheinen der Alarmbox "Programmstop?“ 
ist STOP anzuklicken. 

- Nun befinden Sie sich im Editmodus des Interpre¬ 
ters. Es erscheint kein "sichtbarer” Source-Code auf 
dem Bildschirm. 

- Jetzt ist SAVE anzuklicken oder SHIFT-Fl zu drük- 
ken. 

- Speichern Sie das Programm unter einem Namen 
Ihrer Wahl ab. 

Dieses abgelegte File läßt sich nun ohne Probleme 
mit dem Compiler bearbeiten. Damit besitzen Sie end¬ 
lich ein allein lauffähiges Programm! 

Beim Versuch, das Programm zwecks Bearbeitung 
in den Interpreter zu laden, stellt man übrigens fest, 
daß es zwar nicht automatisch startet, daß jedoch auch 
keine vernünftigen Variablennamen erscheinen. PSA- 
VE zerstört nämlich unter anderem die entsprechende 
Tabelle. Sollten aber dennoch Veränderungen not¬ 
wendig sein, hilft nur Ausprobieren. 

Helmut W'erner 


FORMAT83 


Dieses kleine Assembler-Programm schafft zusätzli¬ 
chen Platz auf der Diskette. Erreicht wird das durch ei¬ 
ne Formatierung mit 83 Spuren und 10 Sektoren pro 
Spur. Danach weist eine einseitige Diskette 404 KByte 
und eine doppelseitige 808 KByte freien Speicherplatz 
auf. 


Starten Sie das Programm wie gewohnt vom Desk- 
top. Anzugeben ist, ob eine oder zwei Seiten forma¬ 
tiert werden sollen. Legen Sie dann Ihre Diskette ein 
und drücken eine Taste. Nun erfolgt die Formatie¬ 
rung. Sofern kein Fehler auftritt, ist es möglich, da¬ 
nach die nächste Diskette einzulegen oder das Pro¬ 
gramm zu verlassen. Bei einer Fehlermeldung sollten 
Sic die Diskette ein zweites Mal formatieren. Ge¬ 
wöhnlich läuft dann alles normal. Anderenfalls pro¬ 
bieren Sie es noch einmal mit der Standardformatie¬ 
rung des Desktop. 

Noch ein wichtiger Hinweis: Starten Sie das Pro¬ 
gramm niemals (!) von einer RAM-Disk oder der 
Festplatte, da es immer mit dem Laufwerk arbeitet, 
von dem es gestartet wurde. 

Probleme können mit einigen Fremdlaufw'erken 
auftreten, da diese nicht alle in der Lage sind, die Spur 
83 anzufahren. Hier hilft nur Ausprobieren. Außer¬ 
dem lassen sich mit diesem Programm formatierte Dis¬ 
ketten nicht mehr durch das übliche Verfahren kopie¬ 
ren, da der zehnte Sektor nicht beachtet wird und auf 
der Kopie fehlt. Ich würde Ihnen raten, zum Verviel¬ 
fältigen eine RAM-Disk zu benutzen. Das Kopieren 
einzelner Files funktioniert problemlos. 

Torsten Anders 


Assembler-Sourcelisting 
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»»cito» sccode 


•ov«.1 4 t sp>,«0 

•ove i • • i..jr- 
•dd.t I2l«0:.d- 
Add.l 20(*0i.dS 
»■ld 1 281*01 . d5 

•dd t «10240.49 

aov*.1 dS.- Iapl 
•OV«.1 *0.-1ap) 

•ov® w «O.-lspl 
■ov«,y a«4«,-<spl 
trap Ol 
•dd ; «12.so 

tat.I 40 
baa.s uri 
bar.s haupt 
clr.l -fsp) 
trap 01 


• Adrcaa« dar Bai«pag« 

a Pl*txb«d*rf fu«r Prograaa 

■ Platz fu«r eines komplette» Treck 

• Platx fu«r Prograaa r«servier«n 


a aic«t g«nug Mat*. abbrechen 

• Prograaa *u»fn«hr«n 

* Prograaa beenden 


aov«.w 
trap 
add. 1 

■8,-<«pi 

• l 

■ 2. sp 

a 

Zeichea von Taatatar holen 

bclr 

rta 

«9.40 

a 

nur Großbuchstaben 

■ov«.1 

■ « buff.»« 

* 

Buffvranfang tat MMTl-luf fer 

add. 1 

•512.DO 

• 

• 512 

•ove. 1 

BUF? 

• 

tat Buffer fear Bootaektor 

add 1 

■512.DO 

* 

*512 

aov«.1 

oo.r »urr 

t 

»at buff«r f»«r Track «10 Sektoren) 

aov«.u 
trap 

■atd,-(apl 
«1 

• 

aktuell«« Lauf««rk 

addq.1 

•2.«P 

• 

in 

aov«.w 

dO.S4 

« 


•ove «« 

•l.-lsp> 

t 

einet Sektor lesen 

aov«.v 

«o, (apl 

a 

von 5«»t« o 

aava.a 

•0.-l ap) 

« 

von Track 1 

aov «.m 

«l.-isp> 

* 

Sektor 1 i&octacktor) 

•ov« « 

40, -lapl 

• 

vo» aktuellen Laufwerk 
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clr. 1 

-l sp> 

• Fuellwort 


■OVf,| 

r burr.-rsp) • S*ffaradreaxe 


■OM. w 

•«.-<api 

• floprd 


tr*j. 

• 14 



add. 1 

• 2g. ip 



tat. 1 

d* 

• Fe» lei tut 


bne 

boot _err 

• Bootaektor atcht leabar 


■ OM, | 

"b«s liae,- 

•ap) • Ueberscbrift auxgnben 



•B.-lapl 

• prt.lin 


traf 

• 1 



add*.1 

MB, wp 


tat.sa 1 1 

•era J 




■uv«.« 

•B.-iap • 

« pri.lt» 


«rap 

H 1 



addtt- 1 

»t, ap 



clr. I 

41 

■ Anzahl Faktoren * © 


clr-« 

»•i»an 

* Ar,24h - . Seiten = I 


bar 

getchar 

« ein Zeichen l«aen 


cap b 

••45.dg 

• B i n pake % e "> 


*■*•■ 

•ii.afii 

» einxaitiR 


cap. b 

■»ba.d© 

« Eingabe 'x*7 


beq a 

2 ue seit 

* zuatsettig 


MV».« 

•7,-(api 

• Ball 


■civa . w 

• 2.-< sp1 



trap 

• 1 



•ddq. 1 

•4. sp 



ki a 

tat _se 11 

* Abfrage etederholen 

»«.M it 

■ove.w 

•93#.dl 

« Zwei Setten 


■OV« u 

• l.aeitea 


etn.aet« 

add. w 

•n».dl 

■ Anzahl Sektoren in Dl 


aova.1 

r buff.ag 



■ove b 

d 1,•131a© 1 

• la Intel-Foraat 


lir.e 

• 9.41 



aova.b 

d1.»14la©) 

« it Bout Buffer schreiben 


»ove.b 

• lg. • 181 ag 1 

• “ektoren pro Track in Boot-lurfer 


»ov» u 

ae i» an.dg 



addq.w 

#1.4© 

• Anzahl Seitea 


»ove.b 

i©.II«:»Bi 


a«t_b«rf! iov» I 

•a.buff,al 

• hufrar loeschea 


■uv».« 

•127.gl 



adda. 1 

•t2e.a© 


xat bori 

clr. I 

lall* 



clr » 

i • ©>♦ 



dkl a 

41,aat bofl 


m* iter: 

aove.l 

•foraat t,- 

<xpi « Diskette ginlagea 


aov«.w 

•B.-isp' 

• prt l.n 


trap 

Ul 



s44q.1 

•S.ap 



bar 

gaichar 



aova.u 

• «.d© 

* Seite 1 


bsr 

foraat 

• fnraatieren 


tat. « 

4© 

• P.h 1 er lest 


»ne. a 

for»_err 

« Foraaterror 


»ove.v 

aa 1 tan.4» 



keq s 

fo_ready 

• keine zweit» Seite 


kxr 

foraa» 

x Saite 2 foraatieren 


Mt « 

d<9 

• »ehlertest 


bne. s 

fora.err 

• Pnrsaterror 

fo.ready 

aove .m 

• 17,-(apJ 

< 24-3it Zufatlasah1 


trap 

• 14 



•44*.1 

•2. ap 



aova. l 

r buff.a© 

» in JootMktor schreibet 


ror. 1 

UM. .1« 



aove.w 

d*.814»! 

• 4a»tt DtSketteawechael arkeant wardeo 


«wap 

4© 



aova.b 
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•ove.u 
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aove .m 

■ 1.4© 

• Sektor 1. Track © 


bxr 

write se 

* Büutxektar arhreiben 


aove. 1 

Mw buff.a© 

* FAT inttialtaiaren 


aove 1 

••f7ffffgg.gtagi 


■OV*.H 

•2.4© 

a Sektor 2. Track • 


bar 

«nt« xa 

• FAT1 Anlegen 


■ove.u 

•7,d©~ 

a Sektor 7, Track © 
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bar 
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•ove.I 
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aove v 
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»ö.ap 
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getchar 
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•8. ap 
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■26.jp 

s 

rioffn 


tat. 1 

dg 

• 
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27. 112,’E'.27.113, • m- oder *,27,112. '*• 


beg Uni 


f erratr; 
f.error i 


tatti• 

aalten: 
r .baff 
f>f/: 

v buff: 

ead 


i* 4c. b 
de. b 
i ■ 4c ■ b 
dc.b 
4c. b 
dc.b 
de. b 
dc.b 
dc.b 
da. u 
dc.b 

4b « 


da. I 
da. i 


laaltig 7 

27, 112,'Kann de« Bootsxktor dieser Diaketta nicht lesen! 
27. 113.13.10. 10.0 

27.89.27. na. 0.9, * FOIHAT 8 S'. 13. 10. 10 
B.9.* Copyright*.13.lg.JO 

9.9. * IS*96 by',13,10.]« 

5.9. ’ Torsten Anders*.13.jg.i©.]g 

•Pas Prograaa benttzi daa aktuelle Laxfuerk • 

13.I».10. 10.« 

27,u 2. «Kann Track ',27,113, *g' 

27,112,* nicht foraatieren!*,27,| 13 , 13 .jg.jg.g 


• laitialiai 


rruagsaen zue Foriatixren 


x Anzahl dar 3eiten 

* Adreaae das Lesepuffara 

* Adresse ilea Sehre ibpuffera 

* Puffer faar Trackdatan 


Atari XL/XE Gratisinlos!!! 


NEU:DYNATOS 


D€R Ot»kmoc»*of für Macke* Cracker & 
Programmiere*! WflhnsnnsAinktor»&n! 

• EiHor DEC. HEX BIN. ASC, COO. ASSEA1B 
e Coder. Rdinkflr VTOC-Oporator... 

Fhe 4 Seguoctf-ofignt-ert! 

Mit BFLead? 4 Ba 8 *c- Bo «-Generator! 
Boolsdofc mit Anleitung: 38 .— DM 


SOUND’N’SAMPLER 


Jetzt Olgtalisort« Sprache 4 Musik in ihre 
Programme (auch ln Basel! Ogitaiigigrgr 4 
Belnnbs&c/tware. Untafprcgrarrme tü Basic- 
& MC-Freeka und ausführlich© Anleitung: 

78.- DM 


UTILITY DISK V2.0 


Copy, Aseemwer. BFLoodi. XL-RAMDek 
[t>* 16 Filesi, Mlni-Dakmon, Demos. 
ProflrammwfhfMn h>- 


ATARI 1029 
★ HARDCOPY ★ 


e Ausdruck In vier Größen : 

Von der Postkarte öis zur vollen 
DIN-A4-Seite 

# Ausdruck invertiert 

# Ausdruck gespiegelt 

e Ausdruck inv, und gesp. 
e Ausschnittvergrößerung 
e Ausdruck und Speichern des 
Ausschnitts 


Demos in Originalgröße kostenlos. 
Diskette XL/XE 64 KByte 

40 _ mm inW. Versand. 

"©V« UM Bestellung: 

SchenerScneck <x)«r Nachnahme (+6.- DM) 


Be, RALF DAVID 

Ginsterweg 13 4700 Hamm 1 


Jürgen Dörr 

Einsteinstraße 6 
6520 Worms 26 
Tel. 0 62 41 / 3 41 40 


so pSi eS 

Software auch für den 
kleinen Geldbeutel. 
Immer aktuell! Für alle 
gängigen Systeme. 

Machen Sie Ihren Traum 
wahr - mit uns. 

Fordern Sie die kosten¬ 
lose Lrste an; es lohnt 
sich für alle! 

Software-Paradies 

K. Wetz. Rathausstr. 16 
2190 Cuxhaven, 

Telefon 047 21/3 22 59 
Bitte Computer-Typ an geben I 


Strategische 
Kampfsimulationen 

Field of Fire 69.- DM 

Kampfgruppe 79.- DM 

Vietnam 69.- DM 

Alle3 1AA 
zusammen ISS.- DM 

Fred Martschln 

Reherv»eg 5. 3258 Amzen 
HOttn©: *05164/1466 


Lichtgriffel nur dm 49,— 

komplett mit Programmen - dt. Anleitung 
Lieferbar für folgende Computertypen: 

Commodore: C 64/C 128/VC 20 
Atari. 600XL/600XL: 130XE 
Schneider: CPC 464/664/8128 
Versand ggger Scneck/NochrusYii* 
InformatioramaterlaJ gratis! 

Bitte Computertyp ar^abeo! 

Fa. Klaus Schißlbauer 

Postfach 1171H, 8458 Sulzbach Bosenfcerg 
Teleton 0966V6592 bis 21 Uhr 
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PROGRAMM 


Renamer 
in GFA-Basic 


An dieser Stelle möchten wir Ihnen ein Programm 
vorstellen, das sehr nützlich sein kann, bei unüberleg¬ 
ter Bedienung aber ein großes Durcheinander auf der 
Diskette anrichtet. Mit "Renamer” lassen sich alle Pa¬ 
rameter in der Directory manipulieren. Auf den ersten 
Blick ist es vielleicht nicht einfach, den Sinn dieses 
Programms zu erfassen. Doch stellen Sie sich vor, Sie 
haben einem Ordner einen Namen gegeben und müs¬ 
sen diesen später ändern. Dies ist nicht möglich. Ge¬ 
nauso verhält es sich mit dem Diskettennamen. Das 
TOS hilft hier nicht weiter. "Renamer” behebt diesen 
Mangel; das Programm bietet jedoch noch einiges 
mehr. 

16 «. 

Wie wohl jeder weiß, besteht ein Directory-Eintrag 
aus folgenden Parametern: 



Leer 

Leer 


DISKUS 
D JtETTER 
FKNIH.I1S 
KHMER 

uns lsi 

Leer ! 


Linie 
Ukrielt 
Datu» 

Attribut 
£ Intra« Ittsdien 


88.BI.mi 

1 18 : 86 : 5 « 86 . 12.1888 
1 88 : 17:86 86 . 82.1886 
1 18 : 17:21 86 . 82.1886 
1 18 : 17:32 86 . 12.1886 
868 11 : 18:21 86 . 82.1886 
1 88 : 88:88 81 . 81.1818 
18 : 81:88 88 . 81.18 


1 88 : 88 : 8 « 81 . 81.1888 
1 18 : 18 : 8 « 81 . 11.1818 



Leer ! 

1 

88:88:8« 

81.81.1)88 

8 

88888888 

Lctr • 

1 

88:18:81 

88.81.1)88 

8 

81818888 

Leer ! 

1 

18:11:88 

88.81.1)81 

8 

88818118 

Leer ! 

1 

11:18:18 

18.11.1)81 

8 

BB88B888 

Leer ! 

8 

11:88:81 

8«.ei.ms 

8 

18811888 

Leer ! 

8 

18:81:88 

88.8i.ina 

8 

88888888 


1 88888888 


Auch gelöschte und leere Einträge kommen zur Anzeige 

trag. Bit 1 kennzeichnet einen schreibgeschützten Ein¬ 
trag. der nicht ohne weiteres in den Papierkorb gewor¬ 
fen werden kann. Bit 2 macht ihn unsichtbar. Bit 3 
stellt einen verborgenen Systemeintrag dar (Über¬ 
bleibsel von CP/M). Bit 4 zeigt den Diskettennamen 
an (wird nur in der Wurzel berücksichtigt). Wenn Bit 5 
gesetzt ist, handelt es sich um einen Ordner. Bit 6 steht 
für eine ordnungsgemäß beschriebene und geschlosse¬ 
ne Datei. 


- File-Name (Dazu zählen auch die Namen der 

Ordner und der Diskette.) 

- File-Länge (bei Ordnern und Diskettenname = 

0 ) 

- Uhrzeit (Zeitpunkt des letzten Abspeicherns) 

- Datum (wie Uhrzeit) 

- Start-Cluster (zeigt auf den Datenanfang) 

- Attribut (kennzeichnet Art und Status des Ein¬ 

trags) 

"Renamer” lädt die Directory eines gesamten Teil¬ 
verzeichnisses von der Diskette in den Speicher. Dort 
wird sie zur Manipulation freigegeben. Natürlich kom¬ 
men auch gelöschte und leere Einträge zur Anzeige. 
Nach dem Editieren kann das Teil Verzeichnis auf die 
Diskette zurückgeschrieben werden. Durch Wechseln 
des Laufwerks und der Ordner ist es möglich, bis in die 
letzten Winkel vorzudringen. 

Im folgenden sollen einige Anregungen gegeben 
werden; Ihrer Fantasie sind dabei jedoch keine Gren¬ 
zen gesetzt. Das Schwierigste, nämlich das Attribut, 
sei gleich zu Anfang beschrieben. Es besteht aus acht 
Bits, wobei jedes seine eigene Funktion hat. Die letz¬ 
ten drei werden nicht verwendet. Ist keines der acht 
Bits gesetzt, handelt es sich um einen normalen Ein- 


Mit dem Attribut ist es z.B. möglich, einen Ordner 
vor dem Überschreiben zu schützen und/oder zu ver¬ 
stecken usw. Am einfachsten ist es, die Uhrzeit oder 
das Datum neu einzustellen. Die File-Einträge dürfen 
mit beliebigen Zeichen benannt werden. Auch kann 
man leere Directory-Stellen als Remark-Zeilen miß¬ 
brauchen. Bei gleichzeitigem Ändern von Datum und/ 
oderUhrzeit erscheinen diese Bemerkungen beim zu¬ 
gehörigen Programm, wenn nach diesen Kriterien sor¬ 
tiert wird. 

Der Vollständigkeit halber sind auch Länge und 
Start-Cluster veränderbar. Diese abzuwandeln, soll¬ 
ten aber nur geübte Profis wagen, da es zu bösen Ab¬ 
stürzen führen kann. Für eine Diskette ohne Namen 
existiert auch kein Diskettennamenseintrag. Dieser 
läßt sich erzeugen, indem man einen leeren Eintrag 
verwendet und das Attribut-Bit entsprechend setzt. 

Zum Schluß noch eine Bemerkung. Vor Abspei¬ 
chern einer Änderung sollten Sie sich den "Urzu¬ 
stand” der Einträge merken. Es könnte ja durchaus 
sein, daß sich Ihre Modifikationen beim späteren Pro¬ 
grammaufruf vom Desktop aus unangenehm bemerk¬ 
bar machen. In diesem Fall lassen sie sich leicht wieder 
rückgängig machen. 

Ing. Norbert Schmautz und Herbert Polzer 










PROGRAMM 


GFA-Basic-Listing 

• -R E N A H E R —- 


— Bit diese* Proqraa* koennen Sie Ihre Oirec 
toryeintraege veraendern — 

von Inq. Norbert Schaautz t Herb 

ert Polzer 


Dia File$(4IB),Laenqet(400).UhrS< 4 B 0 i,Datua$ i 400 > , 
Cluiterl MH) ,Attrlbutl<400) 

Dia 0rdnerl(4»),Ordner 140),H*II27) 

HHHHHHHII Zuueisunqen 
AI»Chrl(27) 

Ron*«A$+"p" 

Roffl»AI+V 

Instl-AI+'L' 

DelW4#* , H' 

Lauf *erkel*Binl(Bio* 110)) (.. 

- vorhandene Laufwerke holen 
Leerl»Strinql(B0," ■) 

Lauf«*rk*Geados(25) 

OrdnerI(Tiefe)»Chrl(LaufHerk+63):• 

0b*n*9 

Hitte=17 

Unten»23 

Eingabe*7 

Ben 

ubalken lesen und darstellen 
For 1*0 To 27 
Read Hel(I) 

Next I 

Hidl(Hel(11),11,1)»Chrl(Laufwerk+65) 

Data RENAHER, Proqraaa beenden ,- 

-1,-2,-3,-4,-5,-A,” 

Data DISK, Laufuerk A; , nächste Diskette , Zurück 
schreiben 

Data ORDNER, öffnen , SchlieBen ," 

Data ÄNDERN, Naae , Länge , Uhrzeit , Datua , Attr 
ibut , Eintraq loschen 
Henu Nell) 

On Henu Sosub Neabfraqe 
On Henu Key 6osub Netast* 

Print At(14,10))"R E N A H E R - zua Verändern d 
er Directoryalnträqe' 

Print 

F r iht ’ Hit Cursor hoch/tief wird ein höhere 
r/tief*r*r Eintrag angewählt." 

' Hit Shift + Cursor hoch/tief kann ei 
n Eintraq verschoben «erden.’ 


»ititiHtet*»» Hauptprograaa 
Do 

On Henu 
Loop 

Procedure Heabfraqe 
Henu Off 

If H*nu(0)*l !- 

- Prograaa beenden ? 

Sosub Alara2(* a ) 

Endif 

On Henu (0) -10 6osub Laufwerk,Naechste.disk.Zuru* 
ck.schreiben,A,A,0.oaffn*n,Q_schliess*n,A,A,Nae*,L 
aenqe,Uhrzeit.Datua,Attribut,Loeichen 
Return 

Procedure Betaste 

If Henu(14)*20530 And Z*iqer<Anzahl !- 

- Shift+Cursor tiefer ? 

S*ap Fi lei (Zeiger),FileKZeiqer+l) 

Swap Liengeil Zeiger),laengel(Zeiqer+l) 

Swap Uhrl(Zeiqer),Uhrl(Z*iq*r+l) 

Swap Datual< Zeiger),Datua!12eiqer+1) 

Swap Clustert(Zeiqer),Clusterl(Z*iq*r+l) 

Swap AttributtlZeigerl,Attributl(Zeiqer+l> 

Endif 

lf Menu(14)*18488 And Zeiqer>1 !- 

- Shift+Cursor hoeher ? 

S«ap Filtl(Zeiqer),Fi 1 eilZeiqer-1) 

S«ap Laengel(Zeiger),Laengel(Zeiper-1) 

Swap Uhrl(Zeiqer),UhrI(Zeiqer-1) 

Saap DatuaKZeiger) .Oatual (Zeiqei—1) 

Swap Clusterl(Zeiqer),Cluster!(Zeiqer*l> 

Swap AttributllZaiger),AttributllZ*iq»r-l) 

Endif 

lf (Henu(14)»20480 Or Henu(14)*20330) And Zeiqer 
(Anzahl !— Cursor tiefer ? 

Sosub Eintraq.schreiben(Bitte,Zeiqer) 

Print At(16,0ben)(Dell 
Inc Zeiqer 

lf Zeiqar+Unt*n-Hitta<»Anzahl 
Sosub Eintrag.schreiben(Unten,Zeiger+Untan-H 

itta) 

Endif 

Print Ron*; 

Sosub Eintraq schreiben(Bitte,Zeiger) 

Endif 

lf (Henu(14)>18432 Or Henu(14)*18488) And Zeiqer 

>1 !-Cursor hoeher ? 

Sosub Eintraq.schreiben(Bitte,Zeiqer) 

Print At(16,0b*n);lnst! 

Dec Zeiqer 

lf Zaiq*r-(Hitte-Oben)>=0 
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6oiub Eintriq schreiben(Oben,Zeiqer-(Hitte-0 

- Ordnerende erreicht ? 

bin)) 

Boiub Anzeiqen 

Endif 

Return 

Print Ronl 

e 

6o$ub Eintraq_schreiben(Nit.te,ZeigBr) 

Procedure Ordner.ichreiben 

Endif 

Cluiter«Ordner(Tiefe) 

Riput !- 

Repeat 

---- Teiteturpuffer loeichen 

For 1«1 To Sec.duiter 

AI»Inkevl 

Boiub Sector.schreiben (Cluiter»Sec.duiter-( 

Until AI«" 

Sec.duiter»2»l)+I+Anf_dat) 

Return 

Next I 

• 

Boiub Fat.lesen(Cluster) 

Procedur» AUral(AI) 

Cluiter*A 

Alert l,AI,l,'Return',A 

Until Cluit»r>ltHFF7 !- 

Return 

- Ordnerende erreicht ? 

• 

Return 

Procedure Aiara2(AI) 

» 

Alert 0,AI+'IRENAHER nocheal starten ?',2,'Abbru 

Procedure Init 

chlKeiter'.A 

Anzahl«0 

If A»2 !- 

Zeiqer«l 

- Heiter ? 

Cli 

Run 

Nenu Nell) 

Else !- 

Print Atll,2);Ronl;' Bedeutunq des Attributbits 


- > l»gischützter Eintraq! 2«verboroener Eintra 

End 

d ’l 

Endif 

Print ' 3>verborqener Systeaeintraql 4»Disket 

Return 

tennaae! S«0rdnerl 6«Datei beschrieben * 

Procedure Kürzel.leien 

Print At(l.Oben-l);' Filenase Lano 

e Uhrzeit Datua St.duster 87654321 < Attribut 

Boiub Init 

'|Roff 1 

For I«Anf.dir To Anf.dir+Len.dir-1 

Print At (1,4) j OrdnerKTiefe)»" ’ 

Boiub Sector.lesend) 

Return 

Nett I 


Boiub Anzeigen 

Procedure Anzeiqen 

Return 

Print Ronl 

Procedure Kürzel.ichreiben 

For l«Hitte To Unten 

Boiub Eintrag schreibend, I-Nitte+1) 

For l»Anf.dir To Anf.dir+len.dir-1 

Next 1 

Boiub Sector.ichreibend) 

Return 

Next I 

e 

Return 

Procedure Eintraq ichreiben(Zeile,Zeiqer) 

Procedure Ordner.leien 

If Anzahl>0 

Print At(13,Zeile)|Filel(Zeiqer)| a a ;Laenqel(Z 

Cluiter«OrdnerlTiefe) 

eiger);' *;Uhrf(Zeiger);* a ;Datual(Zeiqer);" ";Clu 

Boiub lnit 

sterKZeiqer);" ";Attributl(Zeiqer);Roffl| 

Repeat 

Endif 

For I«1 To Sec.duiter 

Return 

Bosub Sector. lesen (Cluster »Sec. duster-(Sec. 

• 

duitir*2+ll+I+Anf .dat) 

Next 1 

Procedure Eintraq.loeschen(A) 

Boiub Fat.1 eien(Cluster) 

FileKAI«' Leer !' 

Cluiter«A 

Laenqel(A)«' 0' 

Until Cluiter>IHFF7 !- 

Uhrt(A)«'NiN:U a 
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Oatu»>(A>■ a IB.OB.1980* 

Cluster* IA)b" 8* 

AttributXA) ■'00000000* 

Rekurn 

t 

Procedura Einqabe(Laenqe,B*,Text*) 

lf Anzahl >0 ! - 

- find Einkraeqe vorhanden ? 

Print Ak(l,Einqabe)|Texk*i 
Fora Input Laenqe Ai Bt 

Hhile Len(B$)(Laenqe !-— bis 

zur Einqabelaenqe auffuellen 
B*»B*+* * 

Nend 

A*«B* 

Print Atll,Einqabe)|Leer$|Ront 

Elfe 

Bosub Alarel("Keine Änderunq ebqlich*) 

Endif 

Return 

Procedure SectDr lefen(Sector) 

Local 1 

' HHWHmHHHHHHtmiHWKHHHWt 
Hta Sector in Puffer* leten 
Fehler«Bioi(4,2,LiVarpkrlPuffer*),l,Seckor,Lauf» 
erk) 

lf FehlerOB 

6otub Alare2( a e Fehler eiBeie Sector *+Skr*(Se 
ctor)+* leten*) 

Endif 

i*t*Ht*ifi«f«HtiHHHHtittiaetf einzelne F 
lief aut Puffer* rauifiltern 
For I«1 To Bvt.tector Step 32 
Inc Anzahl 

lf Hid*(Puffer*,I,l)«Chr*(B) !- 

---- ift Eintrag qeloetcht ? 

Boaub Eintrag 1oeechen(Anzahl> 

Elte 

2*Varptr(Puffer*) 

Hmffme*MH*mmme*tti«H**»«tm 
* Filenaee aut Puffer* leten 

File*(Anzahl)«Hid*(Puffer*,1,11) 

’ h ai♦#####»♦ n»*H»teitae*HM#e»»»ft»*f#t 
♦*» Laenqe aut Puffer* lesen 
Laenqe*(Anzahl)«* 1 
Rset Laenqe*(Anzahl)«Str*(Cvl(Nid*(Puffer*,I 
+31,1)+Hid*(Puff er*.1+30,1)+Hid*(Puffer*,1+29,1)+H 
id*(Puffer»,1+28,1))) 


** Uhrzeit aut Puffer* leten 
Uhr*(AnzahlIti 00" 

A*Cvi(Hid*(Puffer*,1+23,1)+Hid*(Puffer*,1+22 


, 1 )) 

A*«Str*((A And &X 111 11 0eMB>01ll0)/2B48) !- 

- Stunden 

Hid*(Uhr*(Anzahl),3-Len(A*))«A* 

A*«Str*((A And Uli 111100000)/32) !. 

- Minuten 

Hid*(Uhr*(Anzahl),6-Len(A*))«A* 

A*«Str*(IA And IXU111)*2) !- 

- Sekunden 

Hid*(Uhr*(Anzahl),9-Len(A*))=A* 

• »e*ete»ee«t*te»teeHH»«eeeeHH*f»ee»ttt« 
h>« Datue aut Puffer* leten 
Datue*(Anzahl)«*00.00.* 

A»Cvi (Hid*(Puffer*,1+25,l)+Hid*(Puffer*.1+24 

,D) 

A*=Str*(A And Willi) !- 

- 7|q 

Hid*(Datue*(Anzahl>,3-Len(AI))®A* 

A*»Str*((A And W11100800)/32) !. 

-n Dlli t 

Hid*(Datue*(Anzahl),6-Len(A*))«Af 
Datue*(Anzahl)«Datue*(Anzahl>+Str*(((A And t 
11111111000000001)/512)+1980) ! Jahr 

»ttmmmmmHHHmmHmm» st 

artduiter aut Puffer* leten 
Cluiter*(Anzahl)■* ' 

Rtet Cluiter*(Anzahl)«Str*ICvi(Hid*(Puffer*. 
1+27,l)+Hid*(Puffer*,1+26,1))) 

eH*t*HeemttetfH**t«ttt«HmmttH»i 

* Attribut aut Puffer* lesen 

Attribut*(Anzahl)«'00000000' 

A*«Bin*(Asc(Hid*IPuffer*,IMl,l))) 

Hid*(Attribut*IAnzahl),9-Len(A*))«A* 

Endif 
Next I 
Return 

Procedure Sector schreiben (Sector) 

Local l.J 

’ ♦ee*eme##«te*##ee#»e*«*fMH#i»*et#e einzeln 
e Files in Puffer* schreiben 
For I«1 To Byt tector Step 32 
Inc Zaehler 

lf File*(Zaehler)«* Leer !* !- 

- Eintrag qeloetcht ? 

Hid»(Puffer*,I,32)«Strinq*(32,Chr*10)) 

Elte 

HltHKliHllimilHHIIIimmitHH F 
ilenaee in Puffer* tchreiben 

Hid*(Puffer*,I,ll)«File*(Zaehler) 
HtittimmtmfmtmtHmiHHttmt 
Laenqe in Puffer* tchreiben 

A*«Hkl»(Val(Laenqe*(Zaehler))) 
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Hi dt(Puffert,1+31,l)*Leftt(At) 

Else !- 

HidtlPuffert,l+3B,ll«l1idt(At,2,l) 

- ungerade Clusterzahl 

HidtlPuffert, 1+29, l)-Hidl(A<, 3,1) 

A*Peek(ZX+1)*16+ (Peek(ZX) And M1111BB0B)/16 

HidtlPuffert,1+28,1)»Right!(A!) 

Endif 


Return 

Uhrzeit in Puffert ichreiben 

• 

A»<VallHid!(Uhrt(Zaehler>.7,2))\2)+IVal(Hidt 

Procedura Laufwerk 

(Uhrf(Zaehlcr) .4,2))»32)+(Val (HkdtlUhrt(Zaehler),1 

Ok-I 

,2))*2848) 

At*Hidt(Het(ll),ll,l) !- 

At*l1kit<A) 

— LaufNerkbuchstabe holen 

Hidt(Puffert,1+23,l)=Leftt(At) 

Print At11,Einqabe)i"Bitte neues Laufwerk elnqeb 

Hidt (Puffert,1+22,l)«Riqhtt(At) 

en ? *5 


Fora Input 1 As At 

* Datua in Puffert schreiben 

At=Uppert(At) 

A-(Val(Hi dt(Datuat1Zaehler).1.2)>) + (Val(Ni dt 

A=Asc(At)-65 

(DatuatlZaehler),4,2))*32)+l(Val(Hidt(Datua!(Zaehl 

If (At>«'A* And At<»"P") And (A+K-Len (Laufwerke 

er) ,7,4))-1980)*512> 

t) > !Buchstabe >»A und <»P 

At*Hkit(A) 

If Hidt(Laufwerket,Len(Laufwerket)-A,l)*'l" 

Hidt(Puffer!,I+25,l)*Leftt(A!) 

1 —... Laufwerk vorhanden ? 

Hidt(Puffert,I+24,11»Rightt(At) 

Ok«l 


Laufwerk«A 

tcuster in Puffert schreiben 

Hidt(Hetlll),ll,l)*At !-Laufwe 

At»Hkit(Val(Cluster!(Zaehler))) 

rkbuchstabe zurueckschreiben 

hidt(Puffert,1*27,1)*Leftt(At) 

Tiefe»0 

Hi dt(Puffert,1+26,l) s Riqhtt(A!) 

0rdnert(Tiefe)«Chrt(Laufwerk+63)+V 


Endif 

ttribut in Puffert schreiben 

Endif 

A»B 

If Ok«B 

For J=8 Downto 1 

ßosub Alarell‘Laufwerk nicht vorhanden') 

If Hi dt(Attributt(Zaehler),J,1)>‘1‘ 

Endtf 

Add A,2 Ä (B-J) 

ßosub Init 

Endif 

Return 

Next J 

Hidt(Puffert,I+ll,l)*Chrt(A) 

Procedura Raschste disk 

Endif 


Next 1 

r anqeqebenes Laufwerk lesen 


Bpb block»8ios(7,Laufwerk) 

uffert auf Sector schreiben 

If Bpb block‘8 

Fehler«Bios(4,3,LiVarptr(Puffert),1,Sector,Laufw 

Bosub Alare2f» Fehler tlBeia BlOS-Paraeeterbl 

erk) 

ock lesen*) 

If FehlerOB 

Endif 

Bosub Alare2C* Fehler * 'fiel ■ Sector ’+StrtlSe 

Bvt sector*Dpeek(Bpb block) 

ctor)+" schreiben*) 

Sec.cluster*Dpeek(Bpb.block+2) 

Endif 

Byt _duster=Dpeek(Bpb.block+4) 

Return 

Len.dir»Dpeek(Bpb.block+6) 

Procedura Fat .lesen (Cluster) 

Len.fat'Dpeek(Bpb.block+8) 

Anf dat*Dpeek(Bpb block+12) 

Local ZI 

Anf fatl»l 

ZX*VarptrlFatt>+Cluster*1.5 ! - 

Anf dir=Anf dat-Len dir 

- Zeiger auf Fateintrao 

Fatt«Strinqt(Byt cluster*Len_fat, , 0*> 

If Even(Cluster)«-] !- 

Puffert=Stringt<Byt_sector,“0*) 

- gerade Clusterzahl ? 

Fehl er=Bios(4,2,L«Varptr(Fatt).Len fat, Anf fatl, 

A>IPeek(ZX+l) And Hllll)«2S6+Peek(ZX) 

Laufwerk) 
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lf FehlerOI 

Sosub Alari2l"# Fehler «IBeie FAT1 lesen 1 ) 
Endif 
Tiefe=8 

Sosub Wurzel.lesen 
Return 

Procedure Zurueck.schreiben 

lf Anzahl)! - - 

- lind Eintrieqe vorhanden ? 

Alert a.’Zurückschreiben ÜSind Sie sicher ?', 
2, 'Abbruch *Heiter”,A 

]f a-2 -- 

- N(ltir ? 

Zaehler»! 

lf Tiefe»! 1-befl 

nden wir uni in der Wurzel ? 

Sotub Wurzel .schreiben 
Else ! mr 

befinden um in eine* Ordner 
Sosub Ordnerschreiben 
Endif 
Endif 
Else 

Sosub AlarelCZurückschreiben nicht eöplich 1 ) 
Endif 
Return 

Procedure O.oeffnen 

lf Anzahl>0 And HidS(Attribut*(ZeiQer) ,4,l>s a l a 
! ist Eintraq ein Ordner ? 

Inc Tiefe 

Ordner!(Tiefe)»Ordner*(Tiefe-l)+*\*+File$(Zeia 

er) 

OrdnerITiefe)*Val(ClusterllZeiqer)) 

Sosub Drdner.lesen 

Elte 

Soiub Alarell'Eintraq ist kein Ordner 1 ) 

Endif 

Return 

! 

Procedure O.schliessen 

lf Tiefe)! ! -befind 

en Mir uns in eine* Ordner ? 

Dec Tiefe 

lf Tiefe)! !-die 

Wurzel noch nicht erreicht ? 

Sosub Ordner.lesen 

Elte 

Sosub Wurzel lesen 
Endif 
Else 

Sosub Alarel("Kein Ordner gesffnet 1 ) 


Endif 

Return 


Procedure Nase 

Sosub Einqabe(ll,File*(Zeiqer),"Bitte neuen File 
naien einqeben ? •) 

File!(Zeiq»r)*A! 

Sosub Eintrag.schreibenfBitte,Zeiger) 

Return 


Procedure Laenqe 

6oiub Einqabe(6,Laenqe*(Zeiqer),‘Bitte neue Linq 
e eingeben ? *) 

Laenqe!(Zeiqer)»A! 

6osub Eintrag.schreiben(Bitte,Zeiger) 

Return 


Procedure Uhrzeit 

Sosub Einqabe(8,Uhrl(Zeifar),'Bitte neue Uhrzeit 
einqeben ? •) 

Uhr!(Zeiger)»AS 

Sosub Eintrag.schreiben(Bitte,Zeiger) 

Return 


Procedure Datue 

Sosub Einqabe(10,Datue!(Zeiqer),"Bitte neues Dat 
ue einqeben ? a ) 

Datu»*(Zeiqer > =A! 

Sosub Eintrag schreiben(Bitte,Zeiger) 

Return 


Procedure Attribut 

Sosub Einqabe(8,Attributs(Zeiger),"Bitte neue At 
tributeaske einqeben ? *) 

Attribut!(Zeiqer)»A! 

Sosub Eintrag.ichreibeniBitte,Zeiger) 

Return 


Procedure Loeschen 

lf Anzahl)! -- 

- sind Eintraeqe vorhanden ? 

Sosub Eintraq.loeschen(Zeiqer) 

Print Ron«; 

Sosub Eintraq schreibenfBitte,Zeiger) 
Endif 
Return 
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Sie fragen — 
wir antworten 


Programme umschreiben 

Laufen die Programme vom 8-Bit-Atari auch auf 
dem ST bzw. kann man sie irgendwie umschreiben? 
Daß Bilder hin- und hergeschickt werden können, 
wurde in der CK-Computcr Kontakt ja bereits be¬ 
schrieben - also müßte es doch auch mit Programmen 
möglich sein! 

Leider ist dies bei Programmen nicht so einfach, wie 
dies in meinem Artikel über das Atari-Atari-Nullmo- 
dem in der CK-Computer Kontakt mit Bildern und Tex¬ 
ten beschrieben wurde. 

Da ST und 8-Bit-Atari völlig verschiedene Betriebs¬ 
systeme, Prozessoren und Programmiersprachen im¬ 
plementiert haben, ist ein Umsetzen der Programme 



nicht möglich; ausgenommen sind standardisierte Pro¬ 
grammiersprachen wie z. B. ein genau definierter Basic- 
Wortschatz (PRINT funktioniert auf beiden fast gleich, 
wenn man einmal vom Bildschirmformat absieht, das 
einmal 38 bis 40 und einmal 80 Zeichen/Zeile unter¬ 
stützt). Aber wer möchte schon mit einer so verstüm¬ 
melten Sprache arbeiten? Die interessanten Maschinen¬ 
programme (Spiele usw.) sind so an der Hardware der 
8-Bit-Maschinen orientiert, daß auch eine vollständige 
Emulation (Simulation des kleinen Atari) nicht vor¬ 
stellbar ist. 


Kompatibilität bei den ST-Computem 

Ich beabsichtige, in Kürze einen Atari der ST-Serie 
zu erwerben. Muß ich schon beim Kauf darauf achten, 
daß später genügend Software zur Verfügung steht, 
oder kann diese zwischen 260, 520+, 1040 und STM 
ausgetauscht werden? 

Ja, keine Sorge! Diese Rechner sind untereinander 
voll kompatibel; nur der Speicherplatz kann eventuell 
knapp werden, so daß sehr speicherintensive Program¬ 
me erst nach einer Aufrüstung lauffähig sind. Da mitt¬ 
lerweile auch das Chaos mit den verschiedenen TOS- 
Versionen fast völlig überstanden ist, gibt es hier eben¬ 
falls kaum noch Probleme. 


Für die Diskettenstalionen gilt Ähnliches. Mit dem 
doppelseitigen Laufwerk 314 können auch Disketten 
des "kleinen ” 354 gelesen werden, aber (wenn beidseitig 
formatiert wurde) nicht umgekehrt. Da bereits manche 
Programme nur auf zweiseitigem Format angeboten 
werden, z B. ”X-Tron” (Testbericht folgt), sollte man 
sich besser gleich für das große Laufwerk entscheiden. 

RAM-Disk anmelden 

Beim Anmelden einer RAM-Disk habe ich kürzlich 
aus Versehen mein einziges angemeldetes Laufwerk 
abgemeldet. Was kann man in einer solchen Situation 
tun? Die benötigte Funktion zum Anmelden benötigt 
ja ein aktiviertes Laufwerksymbol! 

Nichts - außer Booten. Da haben die GEM-Pro- 
grammierer ihre Gründlichkeit (!) etwas übertrieben. 


Merkwürdige Fehlermeldungen 

Beim Assemblieren eines Sourcefiles durch den As¬ 
sembler AS68 erhalte ich manchmal eine merkwürdige 
Fehlermeldung, die beispielsweise so aussieht: 

&800: it write error ermo = 5 
Eigenartigerweise tritt dieser Fehler auch bei Files 
auf, diezuvor schon einmal korrekt übersetzt wurden. 

Der aufgeführte Error ist eine der möglichen Fehler¬ 
meldungen, die man erhält, wenn der Speicherplatz auf 
der Diskette bzw. der RAM-Floppy zu knapp geworden 
ist, um den Obersetzungslauf durchzuführen. Je nach¬ 
dem, wie groß der noch verfügbare Platz ist, ist auch ei¬ 
ne der folgenden Meldungen möglich: 

Write error on output fde 
& Read error on Intermediate File 
Abhilfe schafft man durch Löschen aller überflüssi¬ 
gen Files, z B. solcher mit Extension .BAK und derje¬ 
nigen, die während des Assembler- und Linker-Laufs 
neu erzeugt werden (.0, .TOS). Insbesondere ein aus 
einem fehlerhaften .O-File entstandenes .TOS-File 
kann äußerst umfangreich sein. 

Tückischer ist es, wenn man eine RAM-Floppy so 
groß angelegt hat, daß der verbleibende Hauptspeicher¬ 
platz dem Assembler nicht mehr genügt. Fehlt nur etwas 
Speicherraum, kann folgende Message erscheinen: 
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symbol fable overflow 

Bei einem größeren Speicherdefizit kann es passie¬ 
ren, daß der Assembler überhaupt nicht klagt, jedoch 
stillschweigend irgendwelche Betriebssystembereiche 
überschreibt. Das hat im allgemeinen im weiteren Ver¬ 
lauf böse Folgen, so daß irgendwann nur noch der 
Druck auf die RESET-Taste bleibt. 

Kleiner ST-Tip 

Erst kürzlich zeigte mir ein Freund, daß man mit der 
ESC-Taste das Fenster mit dem Inhaltsverzeichnis 
nochmals einiesen kann. Dies erspart, das Window im¬ 
mer wieder zu öffnen und zu schließen. Vielleicht ver¬ 
öffentlichen Sie diesen Tip, der sicher für viele noch 
neu ist. 

Gerne! An dieser Stelle noch ein kleiner Tip, der auch 
nicht in der Anleitung zum ST zu finden ist und man¬ 
chen Newcomer daher interessieren dürfte. 

Will man ein Programm aus einem gerade nicht akti¬ 
vierten Fenster des Desktop starten oder kopieren, so 
braucht man es zuvor nicht unbedingt zu toppen; es ge¬ 
nügt, die Arbeit bei zusätzlich gedrückter rechter Maus¬ 
taste auszuführen! 


Jem! Ähnlich wie es für den 64er keine Display-List 
gibt, hat der Atari mit Geschwindigkeitsverbesserern 
für Cassette einige Probleme: Da der Atari nur eine 
Halbspur (also Va des Bandes) für die Daten verwen¬ 
det (die andere Halbspur ist für Audiosignale wie 
Sprache und Musik gedacht), ist die Datensicherheit 
nicht besonders. Mit einer höheren Geschwindigkeit 
wird das Ganze so anfällig, daß sich kaum damit arbei¬ 
ten läßt. In der Zeitschrift Computer Kontakt haben 
wir kürzlich ein solches Programm veröffentlicht, die 
Fehlerrate ist jedoch erwartungsgemäß angestiegen. 
Sie müssen also entweder Geduld (für Cassette) oder 
Geld (für Diskette) aufbringen. 

Ich lese immer wieder, daß DOS 2 bzw. DOS 
2.5 dem DOS 3 vorzuziehen sei. Warum ist dies 
so und wo kann ich DOS 2 bzw. 2.5 bekommen ? 

Die meisten ernsthaften Atari-Anwender konnten 
sich nicht für DOS 3 begeistern, da dieses mit keiner 
der bisherigen DOS-Versionen kompatibel war. Zwar 
konnte man damit einiges mehr auf der Diskette unter¬ 
bringen, dafür wurde der Platzbcdarf bei kleinen Da- 



Ich habe mir vor kurzem die Diskettenstation 
1050 gekauft und möchte nun meine Casset- 
ten-Spiele auf Diskette überspielen. 

Leider ist dies nicht so einfach möglich, da die Pro¬ 
gramme auf Cassette meist aus mehreren Teilen beste¬ 
hen: Als erstes kommt ein Boot-Teil, der den Benut¬ 
zer mit einer mehr oder weniger freundlichen Nach¬ 
richt ruhigstellt, damit dieser nicht aus lauter Unge¬ 
duld den langwierigen Ladevorgang unterbricht. Die¬ 
ses Vorprogramm lädt dann das eigentliche Pro¬ 
gramm, sorgt für die ordnungsgemäße Initialisierung 
und startet es dann! Da dieses jedoch speziell für das 
Laden von Cassette geschrieben wurde, kann es nur 
dann mit Diskette Zusammenarbeiten, wenn es hierfür 
umgeschrieben wird. Dies ist jedoch nicht so einfach 
möglich (und vor allem nicht allgemein zu erklären), 
da dies die Herstellerfirmen so schwer wie möglich ma¬ 
chen wollen - als Kopierschutz eben. 

Gibt es für den Atari auch ein Turbotape-Pro- 
gramm, wie es mein Freund für den Commodore 
hat? 


Was tun, wenn... 

nach langem Eintippen das Programm nicht läuft, 
stattdessen auf dem Bildschirm ein ERROR x IN LINE 
y erscheint und Zeile y einen READ . .-Befehl enthält? 

1. Der Fehler ist sicher nicht in Zeile y, sondern in einer 
DATA-Zeile enthalten. 

2. Der READ-Befchl steht sicher in einer FOR.. 
NEXT-Schleife. Lassen Sic sich den Wert der Zähl¬ 
variablen dieser Schleife und den Wert der Variablen 
von READ ausdrucken. das ist der letzte DATA- 
Wert vor dem Fehler. 

3. Die Zählvariable gibt den Hinweis, wieviel DATAs 
ohne Fehler gelesen wurden. Falls seit dem letzten 
RESTORE-Befehl noch andere READ-Schleifen 
durchlaufen wurden, so sind diese mit zu berücksich¬ 
tigen. 

Falls sich damit der fehlerhafte DATA-Wert noch im¬ 
mer nicht lokalisieren läßt, dann fügt man in Zeile y hin¬ 
ter den READ-Befehl einen PRINT-Befehl ein und 
verfolgt das Einlesen am Bildschirm. 

Hier die häufigsten DATA-Fehier: 

ERROR 3: fehlendes Komma (bei POKE nach READ 
in y) 

ERROR6: DATAs oder ganze DATA-Zeilen fehlen, 
falsche RESTORE-Zahl 

ERROR 8: O statt 0, Strichpunkt statt Komma etc. 
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teien aber kräftig aufgerundet (immer 4 Sektoren wer¬ 
den zu einem Block zusammengefaßt). Da nahezu alle 
Hilfsprogramme wie Diskmonitore usw. nur mit DOS 
2 Zusammenarbeiten, konnte sich DOS 3 nicht richtig 
durchsetzen. 

Normalerweise erhält man DOS 2 dort, wo man sei¬ 
nen Atari gekauft hat. Da jedoch manche Vcrsand- 
und Kaufhäuser nicht gerade durch Sachkenntnis glän¬ 
zen, kommt man dort nicht immer weiter. Am einfach¬ 
sten ist es oft, einen anderen Atari-Besitzer um Hilfe 
zu bitten. Auch Clubs helfen gerne weiter. Sollte alles 
nichts bringen, so sei an dieser Stelle darauf hingewie¬ 
sen, daß sich auf allen unseren Programmdisketten 
DOS 2 befindet. 


DISKETTEN BETRIEBSSYSTEM II OERS. EHE 

COPYRIGHT 1985 ATARI 

CORP. 

A . 

DISK-INHALT 

I . 

FORMATIEREN 

B . 

ZUM STECKMODUL 

J. 

DISK KOPIEREN 

C . 

DATEI KOPIEREN 

K . 

BINAE R SAUE 

D . 

LOESCHE DATEI 

L. 

BINAE R LOAD 

E . 

NAMEN AENDERN 

M. 

START BEI ADR. 

F . 

DATEI SICHERN 

N . 

MEM.SAU ANLEGEN 

G . 

DAT. FREIGEBEN 

0 . 

DAT. KOPIEREN 

H . 

DOS SCHREIBEN 

P . 

FORMATIEREN 0 

BITTE HAEHLEN, GBOEEH 

-> MENUE 

■ 





DOS 2 lat dam neueren DOS 3 vorzuziehen 


Wie vermeide ich, daß beim Atari nach eini¬ 
gen Minuten, nachdem zum letzten Mal eine Ta¬ 
ste betätigt wurde, der automatische Farb¬ 
wechsel einsetzt? 

Der automatische Farbwechsel, der ein Einbrennen 
des Bildes auf dem Schirm verhindern soll, kann nicht 
durch einen einmaligen Befehl abgeschaltet werden. 
Vielmehr muß der Zähler, der für die Überwachung 
zuständig ist, ständig auf 0 gesetzt werden. Dies muß 
innerhalb eines häufiger durchlaufenden Programm¬ 
teils mit POKE 77,0 geschehen. Mit POKE 77,255 
kann man diesen Farbwechsel auch direkt einschalten, 
was sich z.B. in der Pausefunktion eines Programms 
gut macht. 



Mittwoch und Freitag 15 bis 17 Uhr. 
Die Telefonnummer für Ihre Fragen. 


Leserfragen—aber wie? 

Wenn bei der Arbeit mit Ihrem Atari-System - egal, ob 
XL oder ST - Schwierigkeiten auftauehen, wollen wir 
gern versuchen. Ihnen zu helfen. Sie können sich an uns 
wenden, wenn Sie Fragen zu abgedruckten Programmen 
haben, zu Software, die Sie benutzen, oder zu Ihrem Ata¬ 
ri-System überhaupt. Damit wir Ihnen aber effektiv hel¬ 
fen können, bitten wir Sie, den nachstehenden kleinen 
“Leserfragen-Knigge“ zu beherzigen. 

1. Telefonisch stehen wir für Sie mittwochs und freitags 
von 15 bis 17 Uhr für Ihre Fragen zur Verfügung. Na¬ 
türlich können wir am Telefon z.B. keine Listings ent- 
fehlern oder Adventurelösungen liefern. Sehen Sie 
bitte deshalb nach Möglichkeit von telefonischen An¬ 
fragen ab, wenn die Sache voraussichtlich nicht mit ei¬ 
ner kurzen Auskunft zu erledigen ist. 

2. Formulieren Sie Ihre Fragen bitte so knapp und präzi¬ 
se wie nur möglich. Je klarer und besser abgegrenzt ei¬ 
ne Frage ist, desto schneller kann unsere Antwort 
kommen. Schreiben Sie als “Betreff“, um welches Sy¬ 
stem es sich handelt, und geben Sie Ihr Problem dort 
bereits als Stichwort an, z.B. “Atari 130XE/Seikosha 
GP-500 AT: Druckeranpassung“. Vermerken Sie bei 
Fragen zu Artikeln und Listings aus unseren Heften 
bitte immer Heft-Nummer und Seite. 

3. Haben Sie bitte Verständnis dafür, daß die Beantwor¬ 
tung Ihrer Fragen durchaus einmal mehrere Wochen 
dauern kann. Oft müssen Auskünfte von außerhalb 
eingeholt werden, die Frage wird an einen außer Haus 
tätigen freien Mitarbeiter weitergereicht, oder wir 
müssen ein Programm, zu dem eine Frage vorliegt, 
hervorsuchen und durchlaufen lassen. Bei all dem sol¬ 
len Sie ja vor allem auch unsere Zeitschriften pünkt¬ 
lich in Händen halten können. 

4. Fragen, die oft gestellt werden oder vielleicht von all¬ 
gemeinem Interesse sind, werden nicht individuell be¬ 
handelt, sondern in Form eines Artikels, oder sie fin¬ 
den Aufnahme in die “Leserecke“. Schauen Sic also 
immer mal wieder in unsere Zeitschriften - vielleicht 
ist die Antwort, die Sie suchen, gerade dabei. 

5. Legen Sie bitte Ihrer Anfrage einen ausreichend fran¬ 
kierten, an Sie selbst adressierten Rückumschlag bei. 
Für kurze Auskünfte genügt eine frankierte Postkar¬ 
te. Liegt Ihrer Anfrage ein Datenträger bei, der zu¬ 
rückgeschickt werden soll, ist ein entsprechender, mit 
DM 1.90 (Inland) frankierter Umschlag erforderlich. 

Die Beantwortung Ihrer Fragen dauert sehr viel län¬ 
ger, wenn kein Rückumschlag dabei ist, und Fragen ohne 
beigelegtes Rückporto können wir leider überhaupt nicht 
beantworten. 

Bitte beherzigen Sie diese kleinen Regeln. Damit hel¬ 
fen Sic uns, Ihre Fragen besser bearbeiten zu können so¬ 
wie Enttäuschungen und Mißverständnisse zu vermei¬ 
den. 

Ihre Redaktion 
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Zünftige Lightshow 

Wer hat nicht schon einmal daran gedacht, eine 
Vielzahl von Schaltvorgängen von seinem XE bzw. XL 
steuern zu lassen? Denkbar wären hier Elektromoto¬ 
ren, Weichen und Signale einer Modelleisenbahnanla¬ 
ge, Alarmsirenen oder Glühlampen. All das ermög¬ 
licht die vorliegende Schaltung, mit der vier Relais ge¬ 
steuert werden können. Man baut sie auf einer Loch¬ 
rasterplatine auf und schließt diese über ein entspre¬ 
chendes Kabel an einem der Joystickports an. 

Um insgesamt 8 Relais steuern zu können, baut man 
die Schaltung zweimal auf (auf einer großen Platine 
oder getrennt auf zweien) und schließt jedes Exemplar 
an einen der Joystickports an. 

Das abgedruckte Programm für Cassette oder Dis¬ 
kette (Rechner-RAM mindestens 48 KByte) demon¬ 
striert nun die Anwendung dieser Schaltung als zünfti¬ 
ge Lightshow. Natürlich handelt es sich nicht um eine 
richtige Lichtorgel, weil die dazu nötige Musiksteue¬ 
rung fehlt. Dennoch lassen sich bemerkenswerte Ef¬ 
fekte erzielen. 

Durch ein an Port 1 angelegtes Potentiometer läßt 
sich die Geschwindigkeit der "Lichtorgel” regeln. 
Über den Zustand der einzelnen Relais (angezogen 
oder nicht) geben die acht Leuchtdioden Auskunft. 
Für den Aufbau der beiden Schaltungen benötigen Sie 
insgesamt folgende Teile: 

2 ICs7417 

8 Widerstände 470 Ohm 

1 regelbarer Widerstand (Potentiometer) 470 KOhm 
8 Leuchtdioden 

8 TTL-Kleinrelais (Halbleiterrelais ohne mechani¬ 
sche Kontakte), max 0,125 W Leistungsaufnahme, 
Ansprechspannung 5 V 

2 Joystick-Stecker 

1 Lochrasterplatine (ca. 20 x 10 cm) oder 2 entspre¬ 
chend kleinere 

1 bzw. 2 passende Kunststoffgehäuse und entspre¬ 
chende Kabel 

Nun stellt sich natürlich die Frage, welche Lampen 
Sie ansteuem wollen. Wenn Sie über keine bzw. wenig 
Erfahrung im Basteln, speziell im Umgang mit Netz¬ 
spannung, verfügen, dürfen auf keinen Fall 220-Volt- 
Lampen zum Einsatz kommen. Als Alternative bieten 

sich Glühlampen an, die bereits bei ungefährlichen 
Spannungen leuchten und sich über ein entsprechen¬ 
des Netzgerät betreiben lassen. Denken Sie immer 
daran: Der Umgang mit Netzspannung kann Sie in Le¬ 
bensgefahr bringen. 

Sollten Sie dennoch beabsichtigen, 220-Volt-Lam¬ 
pen zu steuern, so benötigen Sie zusätzlich acht Schu¬ 



ko-Aufbausteckdosen, einen entsprechenden Netz¬ 
stecker, eine standfeste, gut isolierte Unterlage (Holz¬ 
oder Kunststoffplatte) und ausreichend Kabel. Die 
Minirelais fungieren als Unterbrecher, d.h., eine Lei¬ 
tung wird vom Netzstecker zu jeder Steckdose durch¬ 
geführt, die andere an je einem Schaltkontakt der ein¬ 
zelnen Relais angeschlossen. Den zweiten Schaltkon¬ 
takt verbindet man dann mit der zugehörigen Steckdo¬ 
se. 

Das Kunststoffgehäuse mit dem Relais-Interface 
wird ebenso wie die Steckdosen auf der Isolierunterla¬ 
ge befestigt. Achten Sie auf einwandfreie Leitungsfüh¬ 
rung, entsprechende Isolierung und ganz besonders 
auf korrekte Lötstellen beim Anschluß der Netzspan¬ 
nungskabel an den Relaiskontakten. Hüten Sie sich 
vor Lötbrücken und denken Sie auch daran, bei ent¬ 
sprechenden Kabeln Zugentlastungen vorzusehen, 
um die Stabilität der Verbindungen zu garantieren. Al¬ 
le weiteren Vorsichtsmaßnahmen beim Umgang mit 
Netzspannung sind genauestens zu beachten. Auch 
dürfte es selbstverständlich sein, daß Sie gegebenen¬ 
falls den Schutzleiter zu den Lampenfassungen durch¬ 
führen. Prüfen Sie vor Inbetriebnahme der Schaltung 
noch einmal alles ganz genau und schließen Sie diese 
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erst an, wenn kein Fehler vorliegt und ein optimaler 
Berührungsschutz gewährleistet ist. 


Es soll aber nochmals besonders daraufhingewiesen 
werden: Experimentieren Sie bitte nicht mit der Netz¬ 
spannung! Die Folgen für Sie bzw. Ihren Rechner 
könnten katastrophal sein! 

Die beiden ICs vom Typ 7417 sind sechsfache Trei¬ 
ber mit offenem Kollektorausgang (max. Kollektor¬ 
strom 40 mA). Sie übernehmen die Pufferung, damit 
die PIA nicht überlastet wird. Man schaltet sie direkt 
an die Joystickports und somit an Port A der PIA. 

Gesteuert wird das Relais-Interface mit der Spei¬ 
cherzelle 54016. Zunächst ist jedoch das Datenrich¬ 


tungsregister der PIA auf Ausgabe im 8-Bit-Code 
zu schalten. Dies geschieht durch POKE 54018,56. 
Dadurch, daß man verschiedene Werte mittels des 
POKE-Befehls in der Speicherzelle ablegt, werden die 
entsprechenden Bits für das Ansprechen der einzelnen 
Relais gesetzt. Es leuchten dann z.B. die zugehörigen 
Lichter auf. Für die acht Relais sind 255 Änsprech- 
kombinationen möglich. 

Im Basic-Listing ’Lighshow” lassen sich verschiede¬ 
ne Effekte anwählen. Vom Zufalls-Blinken über eine 
speicherbare Lichterfolge bis zum Lauflicht ist alles 
vorhanden. Das Programm ist so aufgebaut, daß es 
sich leicht an eigene Bedürfnisse anpassen läßt. 


Markus Kopp 


Lightshow 


1® GRAPHICS 2:POKE 82,® 

2® POSITION 5,4:7 #6;"ligbt show":FOSI 
TION 5.5:? «6l"====*•«===” 

3« SETCOLOR 2.0,®:SETCOLOR I,® M 
4® POKE 752,I:POKE 82.® 

5 ® 7 '» BAS LICHTORGELPROGRANN V 

nrcnoarroaa- 

6® ? " FUHR 8 KANAELE AH JOYSTICK? 
ORT" 

7® FOR T=1 TO 250®:NEXT T 
9® GRAPHICS 0 

100 POKE 54018,56:P0KE 54016,®:POKE 75 
2.1:POP :POKE 756.204:SETCOLOR 2,0,®:S 
ETCOLOR 1.®.14 
11® 7 


120 7 • HAUPTHEN ä: 


13® 7 


14® 

15® 

160 

17® 

CHT 

18® 

L* 

19« 


:7 
: 7 
:7 
:7 
17 


> 1<—ERKLÄRUNGEN - 
>2<—ZUFALLSORCEL" 

>3<—SPEICHERORGEL' 

>4< —EINFACHES LAUFLICHT" 
>5<--GEGENLAUFENDES LAUFLI 


7 17 " >e< —HULTIEFFEKT LICHTORGE 


? " >7<— aarn" 

200 TRAP 10® 

210 POSITION 2.22i7 "IHRE UAHLt "iilNP 
UT U 

22® 1F H< 1 OR W>7 TUEN 10® 

23® ON ¥ GOTO 300,500,600.700,150® 22® 
0,260® 

30® 


31® 7 :7 " DIESES PROGRAHN LÄUFT AUF J 
EDEN ATARI COHFUTER DER B-BIT REIHE 
MIT HIN.48 KB." 

320 7 "t HAN KANN DAHIT, äBER EINE EIN 
FACHE SCHALTUNG. EINE LICHTORGEL 

DURCH DIE" 

330 7 " JOYSTICKPORTS STEUERN. DIE SCH 

altung dazu ist leicht aufzubauen u 

HD KOSTET" 

340 7 • IN DER GRUNDVERSION (OHNE GEHä 
STECKER USH.) CA. 2® DH.• 

BEI DIESEN PROGRAMM KANN DIE 
GESCHUIND1GKEIT DER AUSGABE 

DURCH EIN" 

PADDLE STUFENLOS GEREGELT HERD 


USE, 
35® 7 


36« 7 
EN. " 
37® 7 


VIEL VERGNäCEN MIT IHRER LI 
CHTORGEL HäNSCKT IHNEN 
MARKUS KOPP" 

38® POSITION 1,22:7 "HTEB=HAUFTHEHÄ" 
390 IF PEEK(53279>=6 THEN 1®0 
40« GOTO 39« 

50« 7 


510 7 :7 
E ORGEL 
ZUFALL 
52® 7 " 

H 

0 DIE 


DIE GESETZTEN HERTE FäR DI 
HERDEN VOM COMPUTER PER 
BESTIMMT." 

DER GEPOKETE HERT HIRD AUF DE 
BILDSCHI RN ANGEZEIGT. EBENS 
EINGESTELLTE GESCHHIHDIGK 


74 


I 


EIT. " 

53® POSITION 2,221? •'HHäfcHAUPTMENÄ” 
54® PA=IMT(PADDLE(0)/14I:X=FEEK1537701 
lPOKE 54016,X:POKE 77,«:F0R T=0 TO PA 
55« IF PEEK(532791=6 THEN 1«® 

56® POSITION 2,15:? "POKE 54016,”!Xi* 
"■POSITION 20,15:7 "SPEEDiABS(PA-15 
)!" " : NEXT T 
57® GOTO 540 
600 7 


61® 7 :? • HIER yiRD DER ZU SETZENDE 
HERT AUS DEN SPEICHERSTELLEN VON 

41000-52000" 

62« 7 ’ AUSGELESEN UND IN DIE ADRESSE 
GEPOKET. DER HERT UND DIE GESCHH1ND1 
GKEIT SIND" 

63« 7 « HIEDER AUF DEM BILDSCHIRM HIT 
ZUVER- FOLGEN.• 

64« POSITION 2.22:7 "S*TIiD=HAUPTMENÄ" 
65® FOR Z=41®00 TO 52000:X=PE£K(Z>:POK 
E 54016,X:POKE 77,0:PA=IMT(PADDLE!0)/1 
41:FOR T=0 TO PA 
66® IF PEEK(532791=6 THEN 10® 

67® POSITION 2,15:7 "POKE 54016,"!X;" 

"■POSITION 20,15:7 "SPEED:";ABS(PA-15 
>1" ":NEXT TlNEXT Z 
680 GOTO 650 
7®0 7 


EBM®=ZJRäCK" 

1030 RESTORE 1080 

ü°* Z=I T0 * * : FA= I NT< PADDLE (0 1/14 
1:READ X:POKE 54»16.X:P0KE 77,0:FOR T = 
0 TO PAlIF PEEK(532791 ,.s THEN 700 
1650 IF PEEK(532791=6 THEN I®0 
1060 POSITION 2.15:7 "POKE 54016.":X:" 

* : POSITION 20,15:7 "SPEEDABS(PA-1 
5); "iNEXT T:NEXT Z 

107® GOTO 1030 

108® DATA 1.2.4.8,16,32.64,128,64.32,1 

o, 8. 4,2 

ne« ? 


-* * POP :P0KE *>4«16.« 

71» ? • MEN*: 


72« ? t? 
73« ? :? 
74« 7 
750 ? 

760 ? 

770 ? 


:? 

:? 

*7 

:? 


>1<— EFFEKT 1“ 
>2< —EFFEKT 2- 
>3<—EFFEKT 3* 
>4<—EFFEKT 4* 
>5<—EFFEKT 5" 
>6< —EFFEKT 6 M 
>7< --annajCECE*- 


' DAS LAUFL1CHT Läuft von l 
uÄ ehen "StT" ,!,ME8 E1N 

BBHHafcZURÄCK« 2 ' 2217 “ rQA hauptmen* 

113® RESTORE 1180 

i"2?.£°S 2=1 T0 eS : P«=INT(PADDLE<0)/14 
• READ X:POKE 54016,XiPOKE 77,0:POR T = 
« TO PA : IF PEEK < 532791=5 THEN 70« 

1150 IF PEEK1532791=6 THEN 100 
116« POSITION 2,15:7 "POKE 5401B ";X:- 
:POSITION 20,15:7 "SPEEDABS(PA-1 
5); •:NEXT T:NEXT Z 

1170 GOTO 1130 

3 " 5 " 9 "17.33.85.129.2,6.1®.18 
,34,66,130,3,4,12,2«,36,68,132,5,6 6 2 
4.40.72.136,9,1®.12 
1190 DATA 16,48,8®,144,17,18,2®.24 32 

=o’if®i| 3 ' 3A " 36,40- 48 " 64 ' 192.65. 66] 68.' 
72.80,96,128.129.130,i 32 ,i 36 . 144 , 160 , 

120® 7 


"IHRE MAHL: "1:INP 


78» 7 :? 

79® TRAP 70® 

60® POSITION 2,22:7 
UT H 

81® IF H<1 OR H>7 THEN 70® 

82® ON H GOTO 9®0,1®00,1100,1200.13»« 
1400.100 
900 7 


91® 7 :7 • EINE LICHTERKETTE LÄUFT VO 
N LINKS NACH RECHTS UND BEGINNT 

DANN HIEDER VON VORNE." 

92® P OSITION 2.22:7 "SirTä*=HAUPTHENÄ 0 
1«3»ZURäCK" 

930 RESTORE 96® 

940 FOR Z=1 TO 8iPA=INT(PADDLE!01/141t 
READ X:POKE 54018.XiPOKE 77,®:F0R T=0 
TO PA:IF PEEK(53279)«6 THEN 70® 

950 IF PEEK(53279)=6 THEN 100 

960 POSITION 2,15:7 "POKE 54016.’lXi" 

":POSITION 20.151? "SPEED:"lABS(FA-!5 
) 1 * •:NEXT T:NEXT Z 
970 GOTO 930 

980 DATA 1,2,4.8.16,32,64.128 

1000 ?- 


n 2 i'?hi:=' 7 JE ZMEI LICHTE * LAUFEN VO 

m MACH * ICHTS UND beginne 

HIEDER VON VORNE.• 

122® P OSITION 2,22:7 "am»=HAUPTMENÄ 
H3BDMJ=ZURäCK“ 

1230 RESTORE 1280 

1240 FOR Z=I TO 8:PA=INT(PADDLE« ®)/14) 
:RE*D X:POKE 54016.X:POKE 77,0:FOR T=0 
TO PA:IF PEEK(53279)=5 THEN 700 
1250 IF PEEK(53279)=6 THEN 100 
1260 POSITION 2.15:7 "POKE 54016 ":X-" 
"(POSITION 20.15:7 "SPEED:":ABS(FA-| 
511" *:NEXT TlNEXT Z 
1270 COTO 1230 

1280 DATA 3.6,12.24.48,96.192,129 
130® ? ' WHnFinuiinmu,^ 


1010 7 :? ■ 

ON LINKS 
EDER ZURäCK. 

102® POSITION 2.22i? 


EINE LICHTERKETTE LÄUFT V 
NACH RECHTS UND DANN HI 


•HHU=HAUPTMEN* 


1310 7 l? " ES LAUFEN ZHE1 LICHTER VO 
N LINKS NACH RECHTS UND DANN HI 

EDER ZURäCK." 

1320 POSITION 2.22i? "ai.TlU=HAUPTHEN* 
EHN?H»=ZURäCK" 

1330 RESTORE 1380 

134« FOR Z=1 TO 12 : PA=INT(PADDLE! ®)/ 14 
)1 READ X:POKE 54016.XiPOKE 77,0:FOR T= 
0 TO PA:IF PEEK(53279)=5 THEN 70« 

1350 IF PEEK(53279)*6 THEN 100 
1380 POSITION 2.151? "POKE 54016,•;X5“ 
":POSITION 20.151? "SPEEDi*;ABSIPA-1 
5);" "iNEXT TiNEXT Z 
1370 GOTO 133® 
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TIPS + TRICKS 


1380 DATA 3,6,12,24.48,96,192,96,48,24 
. 12.6 
1400 ? 

1410 ? :? * ES L*UFT EINE LICHTEIKETT 
K VON LINKS NACH RECHTS UND BEGINNT 
NIEDER VON VORNE.* 

1420 POSITION 2.22:? '0OEI2B=HAUPTHEM* 
EHS3&ZUR4CK* 

1430 RESTORE I486 

1440 FOR Z=1 TO 4:PA=INT(PADDLE(0)/14) 
:READ X:POKE 54016.X:POKE 77,0:FOR T=0 
TO PA:IF PEEK(532791=5 THEN 700 
1450 IF PEEK153279)«8 THEN 100 
1460 POSITION 2,15:? 'POKE 54016,";Xi* 
*:POSITION 20,15:7 'SPEEDABS<PA-1 
5);" ':NEXT T:NEXT Z 
1470 GOTO 1430 
1489 DATA 51,192,294,153 
1599 ? 


1510 ? " 


':POP :POKE 54018,0 
KEN*: 


1520 

1530 

1540 

1550 

1560 

1570 


i? 
:? 
:? 
:? 
: 7 
:? 


>1<—EFFEKT 1" 
>2<—EFFEKT 2* 
>3<--EFFEKT 3" 
>4<—EFFEKT 4" 
>5<—EFFEKT 5' 
> 6 <— 


: IN 


1580 TRAP 1500 

1599 POSITION 2,22:7 'IHRE MAHL: 

PUT M 

1600 IF W<1 OR W>6 THEN 1500 

1610 ON W GOTO 1700,1600.1900,2000,210 
0 . 100 
1700 7 

1710 7 :? ' ZWEI LICHTERKETTEN LAUFEN 
VON DER KITTE AUS AUSEINANDER U 

ND BEGINNEN DANN MIEDER VON VORNE 

1720 POSITION 2,22:? "dnAl HAUPTMEN ♦ 
EGQH&ZUE4CK" 

1730 RESTORE 1780 

1740 FOR Z=1 TO 4:PA=INT(PADDLE(0)/14 ) 
:READ X:POKE 54916,X:POKE 77.0:FOR T^0 
TO PA:IF PEEK(53279)=5 THEN 1500 

1759 IF PEEK(53279)-6 THEN 190 

1760 POSITION 2,15:7 'POKE 54016,"(Xi" 
*:POSITION 20.15:7 'SPEEDABSlPA-l 

5);" ':NEXT T:NEXT Z 
1770 GOTO 1730 
1760 DATA 24,36.66,129 
1800 7 


1810 7 :? - ZWEI LICHTEIKETTEN LAUFEN 
VON DER MITTE AUS AUSEINANDER. 

DANN MIEDER' 

1815 7 - ZUSAMMEN UND BEGINNEN MIEDER 
VON VORNE." 

1620 P OSITION 2,22:7 'Rim»=HAUPTMEN* 
aaii: ZUX4CK* 

1830 RESTORE 1BB0 

1840 FOR Z=1 TO 6:PA=INT<PADDLE«01/14) 
:READ X=POKE 54916,X:POKE 77.0:FOR T=0 
TO PA:IF PEEK(53279)=5 THEN 1500 

1859 IF PEEKl53279)=6 THEN 100 

1860 POSITION 2,15:7 'POKE 54016,•;Xi" 
':POSITION 20,15:7 "SPEEDABS«PA-1 

5);" ":NEXT T:NEXT Z 
1870 GOTO 1830 

1880 DATA 24,36,86.129.66.36 
1900 7 

1910 7 :7 " ES HERDEN ALLE KAN#LE EIN 
GESCHALTET UND ES LAUFT DANN EIN A 
USGESCHALTETES LICHT DURCH.' 

1920 P OSITION 2,22:7 "SIT?TII*=HAUPTKEK* 
EQHHSU ZUKACK- 
1930 RESTORE I960 

1940 FOR Z=1 TO 4:PA=INT« PADDLE(0)/14 > 

:READ X:POKE 54016,X:POKE 77,0:FOR T*0 
TO PA:IF PEEK<532791=5 THEN 1500 
1950 IF PEEK(532791=6 THEN 199 
I960 POSITION 2,15:7 "POKE 54916,":X;" 

">POSITION 20.15:7 'SPEEDABS(PA-1 
5) ;" ':NEXT T:NEXT Z 

1979 GOTO 1939 

1980 DATA 126.189,219,231 
2900 7 


2019 ? :? " ES SPRINGT IMMER EIN LICH 
T VON DER EINEN SEITE ZUR ANDEREN 

UNTER HECHSEL DES ABSTANDS VON DER 


MITTE." 

2020 POSITION 2,22:? ••(nga»=HAUPTMEN* 
ZURACK" 

2030 RESTORE 2080 

2040 FOR Z=1 TO 14:PA»INT(PADDLE(01/14 
):READ X:POKE 54016,X:POKE 77,0:FOR T= 
0 TO PA:IF PEEK(53279)=5 THEN 1590 
2050 IF PEEK<53279)=6 THEN 100 
2060 POSITION 2,15:7 "POKE 54016,*;X:' 

":POSITION 20,15:7 "SPEED:";ABS(PA-1 
5)l' ':NEXT T:NEXT Z 
2070 GOTO 2030 

2080 DATA 1.128,2,64,4.32,8,16,8.32.4. 
64^2,128 

2110 7 :? ' ES LAUFEN ZME1 LICHTERKET 
TEN VON DER MITTE AUS AUSEINANDER, 
MOBEI AUF JEDER" 

2111 7 "t SEITE EIN LICHT STEHEN BLEI 
BT. " 

2120 POSITION 2,22:7 'SHSCINHAUPTMEN♦ 
EEQQBB-ZURaCK • 

2130 RESTORE 2180 

2140 FOR Z=1 TO lß:PA=INT(PADDLE«0)/14 
):READ X:POKE 54016,X:POKE 77,0:FOR T= 
0 TO PA:IF PEEK153279)=5 THEN 1500 
2150 IF PEEK<53279)»6 THEN 190 
2160 POSITION 2,15:7 "POKE 54016,";Xl* 
“:POSITION 20,15:7 "SPEEDABS(PA-I 
5);" ':NEXT T:NEXT Z 
2170 GOTO 2130 

2180 DATA 24.60,90,153.36,102,165,60,6 

6.195,90,102,129,153,165,195 

2200 ? " null cum —irniia j ?n 

2210 7 :? " ES HERDEN VERSCHIEDENE EF 
FEKT ALLER MENaPUNKTE GEZEIGT.* 
2220 POSITION 2.22:7 'SOEClfcHAUPTHIN*' 

2230 RESTORE 2280 

2249 FOR Z=1 TO 1215:FA=INT(PADDLE«0)/ 
14):READ X:POKE 54016,X:POKE 77.0:FOR 
T=0 TO PA 

2250 IF PEEK(53279)=6 THEN 100 

2260 POSITION 2,15:? 'POKE 54016,'<Xs* 
':POSITION 20,15:7 "SPEEDiABS«PA-1 
5);" ":NEXT T:NEXT Z 
2270 GOTO 2230 

2280 DATA 1,2,4,8.16,32,64.128,1.2,4,8 
,16,32,64,128,1,2,4.8,16,32,64,128,1,2 
.4.8.16,32,64,128 

2290 DATA 1.2,4.8.16.32,64,128,1.2,4,8 
.16,32,64.128,1,2,4.8.16.32.64,128,1,2 
.4.8.16,32,64.128 

2300 DATA 1.2,4,8.16.32,64.128,1,2,4,8 
.16,32,64,128,1,2,4.8.16,32,64,128,1,2 
.4,8,16,32,64,128 

2310 DATA 90.190.42.76.133.58,244,31,7 
6.244.45,87.97,10.99.129.1.255.34.45,5 
6.67.87,92,23.54.78.111,222.26,36 
2320 DATA 72.81,61.51.88.151,45.61.58, 
61,51,45,64.61.254.156.85,150,158.71.4 
6.96,75,91,45,199,223.211,233,45,78 
2330 DATA 90.00,70,60.50,40.30,20.10,1 
1,22,33,44,55.66,77,88,99,0,255,34.45, 
56,67,87,89,91,21,32,34.54,56,76,99 
2340 DATA 1,2,4,8,16.32,64.128,64.32.1 

6.8.4.2.1.2.4.8.16.32.64.126.64.32.16, 

8.4.2.1.2.4.6.16.32.64.128.64.32.16.8, 

4.2 

2350 DATA 1,2.4.8,16,32,64.128,64.32,1 

6.8.4.2.1.2.4.8.16.32.64.128.64.32.16, 

8.4.2.1.2.4.8.16.32.64.128.64.32.16.8, 

4.2 

2360 DATA 1.2,4.8.16.32.64,128.64.32.1 
6,8.4,2. 1,2,4.8, 16,32.64, 128,64,32,16, 

8.4.2.1.2.4.8.16.32.64.128.64.32.16.8, 

4.2 

2370 DATA 129.88,36,24,36,66,129.66,36 

,24,36.66,129,66,36.24.36,66,129,66,36 

.24,36.66, 129,66,36.24,38,66 

2380 DATA 129,66.36.24,36.66,129.66,36 

.24,36,66,129,66,36.24.36.66,129,68,36 

.24,36,68.129,66.36.24,36.66 

2390 DATA 129.66.36.24.36.66,129,66,36 

,24,36,66,129.66.36.24.36.66,129,66,36 

.24,36,66.129.68.36.24.36.66 

2400 DATA 123,234,45.56.67,78.89,102.2 

22.254.129.23.45.67.87.56.32.77.33.67. 

99.123.232.33.71.48.51.35.7.8.3.2 
2410 DATA 123,234.45,56,67,78,69,102,2 

22.254.129.23.45.67.87.58.32.77.33.67, 

99.123.232.33.71.48.51.35.7.8.3.2 


2420 DATA 123,234.45.56,87.78.89.102,2 

22,254,129,23.45.67,87,56,32.77,33.67, 

99,123,232.33,71.48,51.35,7,8,3,2 
2430 DATA 51,102,204,153,51,102,204,15 

3.51.102.204.153.51.102.204.153.51.102 
,204.153.51,102.204.153 

2440 DATA 51.102.204,153,51,102,204,15 

3.51.102.204.153.51.102.204.153.51.102 
,204,153,51,102.204,153 

2450 DATA 51,102.204,153,51,102.204,15 

3.51.102.204.153.51.102.204.153.51.102 
,204.153.51,102.204,153 

2460 DATA 51,102.204,153,51,102.204,15 

3.51.102.204.153.51.102.204.153.51.102 
,204.153,51,102.204,153 

2470 DATA 51,102.204,153,51,102,204,15 

3.51.102.204.153.51.102.204.153.51.102 
,204.153.51.102,204,153 

2400 DATA 51,102,204,153.51,102,204.15 

3.51.102.204.153.51.102.204.153.51.102 
,204,153,51,102,204.153 

2490 DATA 77.45.29.99,22,83,123,46,38, 

21,85.47,47.41,48,96,73.24,78.5.15.48. 

67.99.58,36.48,245,34,37,89,36.25 

2500 DATA 0,0,255.255.0,0.255.255,0.0. 

255,255.0,0.15,15,240.240.15,15,240,24 

0.15,15,240.240,15.15,240.240 

2510 DATA 0.0,255.255.0.0.255,255,0,0. 

255.255,0,0, 15,15.240,240. 15, 15.240,24 

0.15,15,240.240,15,15,240,240 

2520 DATA 0.0,255,255,0.0.255,255.0.0. 

255,255,0,0,15,15,240,240.15,15.240.24 

0.15,15,240,240,15.15.240.240 

2530 DATA 0,0.255,255.0,0.255,255,0,0. 

255.255.0,0.15.15.240.240.15,15,240,24 

0.15,15.240.240,15,15.240.240 

2540 DATA 0.0.255,255,0,0,255,255,0.0. 

255,255.0,0,15.15,240,240.15,15.240.24 

0,15,15,240,240.15,15.240.240 

2550 DATA 0,0.255,255.0,0,255,255,0,0. 

255.255,0.0, 15.15,240.240, 15, 15,240,24 

0. 15. 15.240,240. 15, 15,240,240 

2560 DATA 1,2.4.8,16,32,64,128,129,130 

, 132, 136. 144, 160. 192. 193, 194. 196,200,2 

08,224,225.226.228.232.240.241 

2570 DATA 242,244.248,249,250,252,253, 

254,255,255,0,0,255.255,0.0,255,255.0, 

0,255,255,0,0,255.255,0.0,255.255,0.0 

2580 DATA 1,2,4.8.16,32,64,128,129.130 

. 132, 136, 144, 160, 192, 193, 194, 196,200,2 

00,224.225.220,228,232,240,241 

2590 DATA 242,244.248,249.250,252,253. 

254,255,255,0,0.255.255.0.0,255,255,0. 

0,255,255,0.0.255.255.0.0.255.255.0,0 

2600 DATA 1,2,4,8,16,32,64.128.129,130 

. 132, 136, 144. 160, 192. 193, 194, 196,200,2 

08,224.225,226,228,232,240.241 

2610 DATA 242,244,248.249.250,252.253. 

254,255.255,0.0,255.255,0.0.255.255,0, 

0.255,255,0.0.255,255.0.0,255,255,0,0 

2620 DATA 1.2.4,8,16.32,64.128,129,130 

. 132, 136. 144. 160, 192. 193, 194, 196.200,2 

08.224,225,226.228,232.240.241 

2630 DATA 242.244.248.249,250,252,253, 

254.255.255,0.0,255,255,0,0,255,255,0, 

0,255,255.0,0,255,255.0,0,255,255.0.0 

2640 DATA 1,2,4.8.16.32,64.128,129,130 

• 132. 136. 144, 160, 192, 193, 194, 196.200,2 

08.224,225,226.228,232.240,241 

2650 DATA 242,244,248,249.250,252,253, 

254,255.255,0.0,255,255,0,0.255.255.0, 

0.255,255.0,0,255.255.0.0,255,255,0.0 

2660 DATA 1,2,4,8.16,32.64,128,129,130 

,132,136,144,160,192,193,194.196,200,2 

08,224,225.226,228.232,240.241 

2670 DATA 242.244,248,249,2S0,252,253, 

254,255,255,0,0.255,255.0,0.255,255,0, 

0.255,255.0,0.255,255,0.0,255.255.0.0 



2710 7 :? " GESCHRIEBEN IM APRIL 1988 


2720 7 :? " VON MARKUS KOPP 

ANGERHEG 1" 

2730 7 " 8483 VOHENSTRAUSS 2 

TEL: 09651/1718* 

2740 ? :? " ATARI-COMMODORE-CLUB 

HALDAU* 

2750 FOR T=1 TO 1500:NEXT T 
2760 FOR TI»14 TO 0 STEP -l:SETCOLOB 1 
.0,TI:FOR T2-1 TO 3:NEXT T2:NEXT TI 
2770 FOR T«1 TO 100:NEXT T:GRAPHICS 0: 
POKE 82,2:END 
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BÜCHER 



dBase II für den 
Atari ST 

Von Dr. Peler Albrechi 
Verlag Markt & Technik 
260 Seiten, 49.- DM 
ISBN 3-89090-206-5 

Bei "dBase II” handelt es sich 
um ein Datenbanksystem, das 
schon in der frühen CP/M-Ära 
viel genutzt und noch mehr ge¬ 
schätzt wurde. Seitdem konnte 
cs sich durch die MS-DOS-Zcit 
bis auf die neuen 68000-Rcch- 
ner hinüberretten. Markt & 
Technik hat das Programm nun 
speziell an die Benutzeroberflä¬ 
che GEM angepaßt, um den ge¬ 
stiegenen Ansprüchen an die 
Bedienungsfreundlichkeit ge¬ 
recht zu werden. Doch je lei¬ 
stungsfähiger ein System ist, 
umso schwieriger ist es auch an¬ 
zuwenden. Das vorliegende 
Buch möchte deshalb in die Phi¬ 
losophie der relationalen Da¬ 
tenbanken einführen und dem 
Leser die optimale Nutzung von 
"dBase II" nahebringen. 

Der Autor beginnt mit einer 
allgemeinen Leistungsbeschrei¬ 
bung relationaler Datenbank¬ 
systeme. Es wird deutlich, was 
mit "dBase II" alles möglich ist 
und warum gerade eine solche 
Datenbank der einfachen Da¬ 
tenverwaltung haushoch über¬ 
legen ist. 

Dann beginnt die Arbeit mit 
dem Programm. Exemplarisch 
werden an einer Adressendatei 
die Grundlagen lur die eigene 
Erstellung von Dateien behan¬ 
delt. Danach wird über die Da¬ 
teneingabe und -suche bis hin 
zur Erstellung von komplexen 
Auswertungen mit Hilfe von 
Berichten alles an dieser einen 
Datei verdeutlicht. So gerüstet 
ist der Leser nun in der Lage, 


auch komplexere Anwendun¬ 
gen zu verstehen. 

Im folgenden wird die Arbeit 
mit mehreren Dateien gleich¬ 
zeitig besprochen, bis man 
schließlich an einem Höhe¬ 
punkt der Arbeit mit "dBase II” 
angelangt ist, der Programmie¬ 
rung. Nachdem deren Grundla¬ 
gen erklärt sind, verstrickt sich 
der Autor nicht in lange Aus¬ 
führungen über komplexe 
Strukturen, sondern bringt pra¬ 
xisnahe Beispiele, die der Leser 
auch in eigene Anwendungen 
einbinden kann. Gleichzeitig 
lernt er an ihnen. Das hervorra¬ 
gende Buch schließt mit einer 
Befehls- und Funktionsüber¬ 
sicht sowie einigen Tabellen mit 
Menü- und normalen "dBase 
II"-Befehlen. 

Der Band ist jedem zu emp¬ 
fehlen, der "dBase II" auf dem 
ST nutzen möchte. Er kann si¬ 
cher nach der Lektüre hervor¬ 
ragend mit diesem Datenbank¬ 
system umgehen und die Mög¬ 
lichkeiten des Programms opti¬ 
mal für eigene Zwecke einset- 
zen. 

Thomas Kem 



Computer 

verstehen: 

Input/Output 


Verlag Time Life 
130 Seiten, 44.- DM 
ISBN 90-6182-874-0 

Der neueste Band aus der 
Reihe "Computer verstehen” 
beschäftigt sich mit den Benut¬ 
zerschnittstellen. Ohne ein ge¬ 
eignetes Eingabemedium 
könnte man keinem System 
mitteilen, welche Befehle es 
ausführen soll, und ohne eine 
entsprechende Ausgabemög¬ 
lichkeit hätte der Computer 
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keine Chance, sich bemerkbar 
zu machen. 

So befaßt sich der vorliegen¬ 
de Band mit allen Möglichkei¬ 
ten der Dateneingabe in den 
Rechner und der Datenausgabe 
für den Anwender. Maus, Joy¬ 
stick, Tastatur und Monitor 
sind grundlegende Techniken, 
deren Funktion und Anwen¬ 
dung ausführlich besprochen 
werden. Hinzu kommen inter¬ 
essante Beispiele aus der Pra¬ 
xis: elektronische Copiloten, 
Computer im Weltraum und 
Musik aus dem Rechner. 

Das Buch ist sehr gut ge¬ 
schrieben und reichlich mit Ab¬ 
bildungen versehen; interessan¬ 
te Fotos wechseln sich mit aus¬ 
sagekräftigen Schaubildcm und 
Zeichnungen ab. Dieser Band 
kann jedem, der sich mit Com¬ 
putern beschäftigt, nur empfoh¬ 
len werden. 

Thomas Tai 


Das Atari ST 
Grafikbuch 

Von Michael Kofler 
Verlag Sybex 
266 Seiten. 68.- DM 
ISBN 3-88745-673-4 

Der vorliegende Band erwei¬ 
tert die Reihe der ST-Bücher 
aus dem Sybex-Verlag. Er ist in 
Aufmachung und Format (DIN 
A5) seinen Vorgängern ähnlich 
und beschäftigt sich ausschließ¬ 
lich mit den grafischen Möglich¬ 
keiten des ST. Die Palette 
reicht von der einfachen Sinus¬ 
kurve bis zu komplexen Apfel¬ 
männchengrafiken in Farbe 
und Schwarzweiß. 

Die meisten dieser Program¬ 
me wurden unter GFA-Basic 
erstellt, einige wenige auch in 
Assembler. Mit der Wahl des 
GFA-Interpretcrs trägt der Au¬ 
tor einer Entwicklung Rech¬ 
nung, die eigentlich schon lange 
spürbar ist. Der eigene Basic- 
Interpreter des Atari, vom er¬ 
sten Moment des Erscheinens 
an mehrheitlich von den Benut¬ 
zern abgelehnt, hat wohl end¬ 
gültig ausgedient. Der neue 
Standard heißt GFA. Nicht zu¬ 
letzt die hohe Verarbeitungsge¬ 



schwindigkeit. die gerade bei 
den hier abgedruckten Pro¬ 
grammen wichtig ist. trägt dazu 
bei. 

Der Band stellt nun aber kei 
neswegs eine reine Programm¬ 
sammlung dar; der Leser soll 
sich nicht nur auf das Abtippen 
der Listings beschränken. Alle 
Programme werden ausführlich 
erläutert; grundlegende Ge¬ 
danken finden ebenfalls Platz. 
Auch Unterschiede, die beim 
Einsatz von Färb- oder Mono¬ 
chrommonitor wichtig sind, 
werden nicht unterschlagen. 
Somit bietet das Buch eine gute 
Gelegenheit, sich intensiv mit 
den bekanntlich enormen Gra¬ 
fikfähigkeiten des Atari ST aus¬ 
einanderzusetzen. 

Wie bei den anderen Bänden 
dieser Reihe wird auch hier die 
Diskette zum Buch gleich mit¬ 
geliefert. Man erspart sich da¬ 
mit das Abtippen der Listings 
doch schlägt sich dies leidet 
auch im Preis nieder. Engagier¬ 
te Programmierer und Grafik¬ 
fans sollten sich von der An¬ 
schaffung aber nicht abhalten 
lassen. 

Rolf Knorre 


Bitte 
beachten 
Sie unseren 
Buchversand 
für 8-und 16- 
Bit-Computer 
aufS. 26 
















Das erste Buch zum ATARI ST ist tür viele das 
wichtigste. Denn der richtige Einstieg garan¬ 
tiert später die vo«e Nutzung dieses Super¬ 
rechners. ATARI ST für Einsteiger ist eine 
lerchtverständliche Einführung in Hand¬ 
habung Einsatz und Programmierung Ihres 
ST: Von der Tostalur und der Mous tun zum 
Deswop bis zum ersten BASIC-Betehl und 
schließlich zu ganzen Programmen. Die 
Autoren zeigen Ihnen den Weg zum Erfolg 
mit ihrem neuen Rechner. 

ATARI ST für Einstoigcr 
262 Selton. DM 29- 



Dos Informationspoket zum ATARI ST. 
Geschnürt vom bewährten INTERN-Teom 
Gerlts. Englisch. Brückmonn Ein paar Stich¬ 
worte aus dem Inhall: Der 68000-Prozessor, 
der I/O-Controller MFP 68901, der Soundchip 
YM-2149, alles über die Schnittstellen des ST 
und XBIOS. kommentiertes BIOS-Listlng 
wichtige Systemodressen, MIDI-lntertace, 
Graflkaufbou - dieser kleine Ausschnitt reicht 
sicher, um klarzumachen: Das ist PfUcht- 
lektüre für ST-Ptofis. 

ATARI ST Intern 

Hardcover. 506 Seiten. DM 69.- 



AIARI ST GEM - ein schlichter, präziser Titel 
für ein Buch das alles bietet, was es zu GEM 
zu sogen gibt: Systemaufrufe aus GFA- 
BASIC. C und Assembler. Erstellung eigener 
GEM-Bindlngs. Aufbau der Resourcen. Pro¬ 
grammierung von Siider-Objekten. Aufbau 
eines eigenen Desklop und vor allen Dingen: 
ein komplett kommentiertes VDI-Listlng 
sowie ein kommentiertes listing aus- 
gewählter AES-f unklionen Am Ende liegt 
Ihnen das ganze Betriebssystem zu Füßen. 
ATARI ST GEM 

Hardcover, 691 Selten, DM 69,- 



Das Buch das neben jeder ATARI-Fioppy und 
Harddisk stehen sollte. Hier finden Sie Dinge, 
die in keinem Handbuch stehen Sequentielle 
und RANDOM-ACCESS-Dateien. Controller- 
Beschreibung Programmierung unter TOS. 
BIOS und XBIOS, Boot-Sektor, Programm¬ 
formate auf Diskette und Festplatte. RAM-Dlsk 
und als Bonbon Ein kompletter Dlsketten- 
monltor - eben alles, was dazugehärt. wird 
mit vielen anschaulichen Beispielen erläutert. 
ATARI ST Floppy und Harddisk 
Hardcover, 522 Seilen, DM 59,- 
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Tips & Tricks 



Hk 



Bin DA TA BECKER BUCH/ 





T'ips und Tricks zum ATARI ST - dos Buch das 
voller guter Ideen steckt. Sie suchen einen 
Druckerspooler? In diesem Buch finden Sie 
Hin. Sie brauchen eine Farb-Hordcopy- 
Routtne? Bitteschön Automatisches Starten 
von TOS-Anwendungen? Nichts leichler als 
das. Eine RAM-Dlsk anlegen? Nur zu. Viele 
neue Routinen, die problemlos In eigene Pro¬ 
gramme eingebunden werden können, warten 
nur darauf, daß Sie sie ausprobieren 
ATARI ST Tips & Tricks 
Hardcover, 352 Setten, DM 49,- 


DATA BECKER 

Merowingerstr. 30 - 4000 Düsseldorf -Tel. (0211) 310010 



Sie suchen einen praxisorientierten, einfachen 
Einstieg in die Programmiersprache C? Hier 
ist er: C für Einsteiger. Doch beschränk! 
sich dieses Buch nicht nur aut die 
grundsätzliche Bedienung und Struk¬ 
tur von C. sondern vermittelt auch 
echtes Profl-Wlssen. So z. B. zur 
GEM- und Fenslerprogrom- 
mlerung Dieses Buch 
mocht aus jedem i 
Steiger einen Profi 
C für Einsteiger 
ca. 300 Sellen, 

DM 39,- 
erscheint 

ca.6/87 / .e-^. * jf- 

















































































































SERIE 


Assemblerecke 

für ST 

Bei unserem neuen Thema geht es diesmal um Grafik 


0 1 as Spiel "Vietnam 2” ent¬ 
hält einige interessante 
Routinen. Eine von ihnen 
soll hier einmal näher erläutert 
werden, wobei besonders As- 
semblcrfreaks angesprochen 
sind. Als wohl wichtigste Routi¬ 
ne des Spiels möchte ich das Soft- 
Scrolling erklären, das hier über 
mehrere Bildschirme führt. Um 
dies zu erreichen, muß zunächst 
ein Pseudo-Bildschirm, auch 
Playfield genannt, im Speicher 
abgelegt werden, in dem die ge¬ 
samte Landschaft dargestellt ist. 

16 b., 

Der Aufbau eines solchen 
Playfields geht eigentlich recht 
einfach vor sich. Da sich beim ST 
die Grafik in Form einer Bitmap 
im Speicher befindet, besteht ein 
Bild aus 200 Zeilen mit jeweils 
160 Bytes (Farbmodus), die hin- I 


tereinandcr im Speicher stehen. 
Um nun ein Playfield zu erstel¬ 
len, das mehrere Bildschirme 
umfaßt, legt man also beispiels¬ 
weise 1000 Zeilen mit 160 Bytes 
hintereinander ab, um später den 
jeweils aktuellen Ausschnitt in 
die Bitmap zu kopieren. 

Während des Spieles blendet 
man immer 200 zusammenhän¬ 
gende Zeilen in die tatsächliche 
Bitmap ein. Der Effekt des Scrol¬ 
lens entsteht nun dadurch, daß 
im nächsten Durchlauf der An¬ 
fang der 200 Zeilen, die aus dem 
Playfield kopiert werden, einfach 
um eine Zeile verschoben wird. 

Ein Beispiel soll das ganze 
Prinzip noch einmal verdeutli¬ 
chen. Nehmen wir an, unsere 
Grafik läge im Speicher von 
Adresse X bis X+159999 und wä¬ 
re somit 1000 Zeilen lang. Dann 
würde die erste Zeile den Platz 
von X bis X+159 umfassen, die 
zweite den von X+160 bis 
X+319 usw. Um nun von unten 


nach oben zu scrollen, beginnen 
wir unten und übertragen die 
Zeilen 801 bis 1000 in die Bit¬ 
map. Es werden also einfach die 
Speicherzellen von X +128000 
bis X+159999 nach $F8000 bis 
SF8000+31999 kopiert (bei 512 
K : $78000). 

Nun sind die untersten 200 
Zeilen der Landschaft sichtbar. 
Beim nächsten Durchgang wer¬ 
den dann die Zeilen 800 bis 999 
übertragen, also die Speicher- 
steilen X +127840 bis X+159839. 
Auf diese Art und Weise läßt sich 
ein riesiges vertikales Spielfeld 
scrollen, wobei eine Abwärtsbe¬ 
wegung in äquivalenter Form 
stattfinden kann. 

Das abgedruckte Assemblerli- 
sting scrollt ein 1000 Zeilen ho¬ 
hes Playfield. Anstelle einer Gra¬ 
fik werden hier fünf große Blök- 
kc im Speicher erzeugt, was zur 
Demonstration ausreichen soll. 

Als nächstes wollen wir näher 
auf das Einbinden von Grafiken 
in eigene Programme eingehen. 
Dabei soll auch über verschiede¬ 
ne Einblendeffekte gesprochen 
werden. 


Wollen Sic z.B. ein Adventure 
oder ein Action-Spiel schreiben 
oder auch nur ein Titelbild zu ei¬ 
nem eigenen Werk schaffen, ist 
es natürlich am sinnvollsten (und 
am einfachsten), diese Grafiken 


Scrolling-Demo: Assembler-Sourcelisting 

Start:move.l #x+128000,a0 
init:move.1 #$fB000,al 
move.l a0,a2 
move.w #7999,d0 

»Anfang des ßrafik-Fensters im Playfield 

1 Anfang der Bit-Map (bei 512K : $78000) 

18000 Langwoerter kopieren 

copy:move.1 (a2)+,(al>+ 

dbra d0,copy 
sub.l #160,a0 
cmp.l #x,a0 
bne init 


»Eine Zeile hoeher Anfängen 
$Einmal durchgescrol1t ? 

endelbra start 

»Zum Anfang 

xrblk.l 8000, $f-fff-f-f-ff 

blk.l 8000,0 

blk.l 8000,$ffffffff 

blk.l 8000,0 

blk.l 8000,*f0f0f0f0 

»Playfield (mit Werten belegt) 
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mit einem Zeichenprogramm zu 
erstellen und später von Ihren 
Programmen aus nachzuladen. 
Da im Betriebssystem des ST 
sehr gute Routinen für den Dis¬ 
kettenzugriff vorhanden sind, 
soll zunächst deren Nutzung er¬ 
klärt werden. Allen gemeinsam 
ist der Aufruf, der per Software- 
Interrupt erfolgt, und zwar über 
den Trap 1. 

OPEN: Vor dem Laden des 
Bildes ist zunächst diese Funk¬ 
tion zu wählen. Dadurch wird die 
entsprechende Datei (etwas an¬ 
deres ist ein Bild auch nicht) 
eröffnet. Zu diesem Zweck 
kommt zunächst eine 0 als Wert 
auf den Stack, w as nur das Lesen 
der Datei ermöglicht. Als zweiter 
Parameter wird die Adresse des 
File-Namens als Langwort auf 
den Stack gelegt. Nun folgen die 
Übergabe des Wortes S3D als 
Funktionsnummer und der Auf¬ 
ruf der Routine mit Trap#l. Da¬ 
nach wird zunächst der Stack 
w’ieder korrigiert, und es findet 
eine Überprüfung des Registers 
DO auf den Wert -1 statt, der eine 
Fehlermeldung bedeuten würde. 
Ist kein Fehler aufgetreten, so 
wird DO als Device-Adresse zur 
späteren Nutzung zwischenge¬ 
speichert. 

| Routinen 
für den 

Disketten- > 
Zugriff_ 

READ: Diese Funktion liest 
nun die Bytes von der Diskette in 
einen dafür vorgesehenen Spei¬ 
cherbereich ein. Dessen Adresse 
wird als erster Parameter in Form 
eines Langworts auf den Stack 
gelegt. Dann folgt ebenfalls als 
Langwort die Anzahl der zu le¬ 
senden Bytes sowie als Wort die 
zuvor erhaltene Device-Adresse. 
Zum Schluß kommt noch die 
Funktionsnummer $3F, danach 
der Aufruf Trap#l. Nun wird 


Bildmanipulator: Assembier-Sourceiisting 

epen: 


mvc.m ; 

Datei nur lesen 

nuvt.l •filonanu,-'sp) : 

»Vir es ce (je* *Tl ©namens 

nove.w t 

Funkt 1 onsnumser 

trap tll 1 

Aufruf 

addq. 1 sp l 

Stack korrigieren 

Ut.M <10 1 

D* auf -1 testen 

bei fehler S 

kenn ja dann f etiler 

ACvD.W l30.dOvlCB ; 

Device Adresse merken 

bra re*dl ; 

Fel DEGAS Bildern dies** Zelle 1 oeschen 

readfil: 


«nv*.1 »buffer,-(9p> 1 

Adresse des Buffers 

■mve. 1 p> 1 

96 Byte« lesen < Bei Neocnrnme nur 2 

miv«.w d»vlc«,-l«pl t 

Device Ad'-essr 

Aove.w »*3f.-(sp) ; 

Funk tiun snumner 

t rap «1 | 

Aufruf 

add.l *12.B P 1 

Stach korrigieren 

tat.l j 0 i 

Fenier n 

ssi fahlar 


bra read3 : 

Bel DEGAS Bildern diese Zelle lueschen 

rpadl: 


<iuv«. 1 »p*lette,-(spi | 

Adresse der Forbpalette 

fiuve. I »32, -(*p> ; 

32 Byte* lewen 

«ove.M device.-(sp) : 

Device Adresse 

movv.M #*34•• (sp) I 

Funkt i on-nunvner 

trap *1 l 

Aufruf 

add.l »12,»p 1 

Steck korrigieren 

tQtal d<1 $ 

Fehler ■* 

bei fehler 


«IUV«. 1 Mpa1 et te. ~ <*p ■ 1 

Paletten Adresse 

ifiovo« w »ö.-tspl ; 

Funk t i onsnumrtior 

trap «14 : 

Aufruf 

addq. 1 »6,sp I 

Stack korrigieren 

bra rwad0 1 

Bei DFOAS Bildern diese Zelle 1oeschen 

r#ad3: 


mov*.1 »buff er, -tsp) t 

Buffer Adresse 

mnve. 1 - 1 »p > 1 

32*09 Bytes lesen 

«uv».»« d«virw,-(«pl 1 

Devire Adr esse 

itiuvd.M »*3f t — <*p> S 

Funk 11 onsnuiMner 

trap •] t 

Aufruf 

•dd.l MI2.WP i 

Stack karrig»eren 

total d iF ; 

Feh 1 er 9 

bm tphli*r 


C 1 ose! 


ifiiivu.H duvKu.-lvpl f 

Device Adresse 

mava.H »»3e.— Cop) t 

Funk. 1 1 onsnuemer 

trap •] 1 

Aufruf 

addq.1 »4,*p 1 

Stark korrigieren 

tat.w di? t 

F eh 1 er 

bail 4»hl er 


mal n: 


J»r »crol 1 tnq 


jsr lancllcn 


eod! 


itova. *i NI , - <sp > t 

Auf Taste warten 

trap •1 


addq.) »2,sp 


clr . w -1 sp) t 

Zuruect rum Desktap 

trap tl 


Bcrol1ina: 


nove. 1 »buf f er*3lB4-2», al i 

Startbyte der untersten Zeile 

nove.1 4M 99,d0 1 

2*f» Zeilen 

sei len: 


novs. 1 4>*f §MI(l»e4* • 

Stört der Bit-Map (bei 312K *790*0) 

•Ove.l Ai 1 , a»2 


seile: 


nove. 1 «a2>4,<a#i* * 

4 Bytes kopieren 

CITO.I #buf f er * 328*00. a2 * 

alle Zellen uebertragen 9 

bl t rei 1 e 


sub.l »lAB.al 1 

eine Zeile hoeher weitereachen 

dbra dö.sollen 


rts 


1 jiidI Ion: 


»ipve.l »buffer.ol * 

Anfang der Grafik 

nove. 1 •«480*0,#«' « 

Anfanq dor Bit-Map (bei 312* *7B*«0> 

ADV*, w • 1-9, dti' 1 

20 Durchgaenae 

l oopi: 


nove.I o 0 .o3 


nove,1 ol,e2 


nove.w 09,dl 1 

i Aiie 1* Zellen kopieren 

1ooo2: 


nove.w »39,112 1 

40 Langworte pro Zolle 

1 oop3: 


nove. 1 (a2) ■*, <a3> ♦ J 

4 Bytes 1 Dp i»r *n 

dbra d2,loop3 


add, 1 »3040,a" * 

20 Zellen weiter 

add.l »3*40.«2 


dbra dl.loop2 


add.l »]6«,e# * 

eine Zeile spaeter Anfängen 

add.l •WiP l *l 


«uw. w •6500*', rt3 • 

Verroegerungsschleif e 

1 oop4: 


dbra d3.Ioop4 


dbra dH.lnnpl 


rt« 


fehler:i«p open * 

noch ein Versuch 

device:de . *0 


pal ette: bl » . wl i* 


fllename:dc.b"aaf*l1.neo‘ 

,i?l Hier steht Ihr Filename 

even 


buffer:blk.w 16€»0*.0 
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der Stack wieder korrigiert, und 
es findet eine Überprüfung von 
DO auf eine Fehlermeldung statt. 

Als letzte Funktion benötigen 
wir noch CLOSE. Sie schließt die 
Datei nach dem Lesen wieder 
ordnungsgemäß. Hierzu kommt 
zunächst die Device-Adresse auf 
den Stack, worauf die Funktions¬ 
nummer $3E folgt. Nach dem 
Aufruf Trap#l werden wieder 
der Stack korrigiert und DO über¬ 
prüft. 

Jetzt, da Sie die Diskettenrou¬ 
tinen kennen, soll die praktische 
Umsetzung anhand des Beispiel- 
Listings näher erläutert werden. 
Zunächst erfolgt die Eröffnung 
des Files. Bei "Degas"-Bildern 
werden nun erst einmal zwei für 
uns unwichtige Bytes gelesen, 
was bei "Neochrome"-Bildern 
nicht geschieht, daraufhin 32 
Bytes, in denen die Farbinforma¬ 
tionen für die Register stehen. 
Diese 32 Bytes werden zunächst 
zwischengespeichert und danach 
durch die XBIOS-Routine 6 in 
die Register des Videochips 
übertragen. Bei '’Neochrome"- 
Bildem folgt jetzt das Lesen von 
96 Bytes, die wiederum für uns 
unwichtige Informationen ent¬ 
halten. 

Nun kommt das eigentliche 
Bild in einen 32000 Bytes großen 
Bereich. Man könnte es zwar 
auch gleich in die Bitmap cinle- 
sen. dann würde es aber häpp¬ 
chenweise auf dem Bildschirm 
erscheinen (ausprobieren!), und 


es wären auch keine Einblendef¬ 
fekte mehr möglich. Zum Schluß 
wird die Datei wieder geschlos¬ 
sen. 

Wir haben jetzt zwar das Bild 
in irgendeinem Speicherbereich 
liegen, aber wir wollen es ja noch 
auf eine besondere Art und Wei¬ 
se sichtbar machen. Hier stehen 
viele Möglichkeiten zur Verfü¬ 
gung. Zwei der bekanntesten 
sind das Hereinscrollen und der 
Lamelleneffekt. 

132000 Byte 
für das i 

Bild_I 


Die folgenden Beschreibun¬ 
gen gehen nun von Farbbildern 
in der geringsten Auflösung aus, 
die pro Zeile 160 Bytes benöti¬ 
gen. Für SW-Bilder werden hin¬ 
gegen nur 80 Bytes pro Zeile ge¬ 
braucht. Daher müssen Sie im 
Demoprogramm gegebenenfalls 
einige Änderungen vornehmen. 

Das Prinzip des Scrolling wur¬ 
de schon besprochen. Deshalb 
möchte ich hier nur noch ganz 
kurz etwas dazu sagen. Das Bild 
wird von oben nach unten in die 
Bitmap gescrollt, wobei zu An¬ 
fang nur seine letzte Zeile (also 
die letzten 160 Bytes) in der er¬ 
sten der Bitmap erscheint. Beim 
nächsten Durchgang befinden 
sich dann seine beiden letzten 


Zeilen in den obersten beiden 
der Bitmap usw. Dies geht so lan¬ 
ge, bis das gesamte Bild zu sehen 
ist. 

Der Lamelleneffekt ward da¬ 
durch erreicht, daß zunächst nur 
jede 20. Zeile in die Bitmap ko¬ 
piert wird. Im ersten Durchgang 
erfolgt also die Übertragung der 
Zeilen 1,21,41 usw .; im zweiten 
kommen die Zeilen 2.22,42 usw. 
an die Reihe. Das wird wiederum 
so lange fortgeführt, bis die gan¬ 
ze Grafik kopiert ist. 

Natürlich lassen sich auch noch 
viele andere Effekte program¬ 
mieren. mit denen Ihre Grafiken 
erscheinen sollen. Dazu müssen 
Sie nur Ihre eigene Unterroutine 
vom Demoprogramm aus aufru- 
fen. 

Abschließend noch ein paar 
Hinweise zum Demoprogramm. 
In der vorliegenden Form liest es 
nur ”Neochrome"-Bilderein. für 
’Degas"-Grafiken sind die ge¬ 
kennzeichneten Zeilen wegzulas- 
sen. Außerdem sollte stets nur 
ein Effekt von der Main-Stelle 
aus aufgerufen werden, da der 
zweite ja ohne Wirkung ist. 

Bei Fragen können Sie sich 
gerne an uns wenden (bitte 
Rückporto beilegen). Sollten Sie 
auch an einem anderen Thema 
interessiert sein, schreiben Sie 
uns; vielleicht wird es ja in einer 
der nächsten Folgen ausführlich 
behandelt. 

Christian Rdueh 
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domain 


DOS 4.0 (Q-DOS) 

Das berühmte ANTIC-DOS 

+ ANTIC-Qames N° 1 

über 10 Spiele von ANTIC 

auf einer Diskette für DM 10.- 

(Bitte Euro-Scheck oder Schein beilegen) 

Zu beziehen über Verlag Rätz-Eberle 

Abteilung PD • Postfach 1640 • 7518 Bretten 






Englische Ware! 
Schottische Preise! 
Deutscher Service! 


Alfred Heinrich Itter 
Glass House Games 
Postfach 1202 
3582 Felsberg 
Tel. 056 62/53 54 


Atari ST 

Animator 95.- 

AreruVBrataccas 105.- 

Arkanoid § 3 ,- 


Defander of tha 
Crown 75 

International 
Karate 
Karate Kid II 
LatboeC 
Leaderbord Gott 75 

Psion Chess 75. 

Sprite Designer 130. 

lOth Frame 75 . 

The Pavm 75 . 


62.- 

75.- 

310.- 


Typhoon 

62,- 

Wanderer 

75. - 

Winter Games 

75.- 

World Games 

75.- 

und viele andere 



Oberzeugt? Na. logo! 
Dann fordert doch entfach 
unsere Preisliste an (gegen 
IM DM In Briefmarken), 
und ab geht die Post an 
GLASS HOUSE GAMES! 


Übrigens 1 GLASS-HOOSE-Preise sind Endverkaufspreis« (inklusive Porto und Ver- 
packung). Ihr zanit bei Vorauskasse IScheck, bar oder por Überweisung! keine werter. 

J’S "' 0 Hler unsere Bankverbindung Stadtaparkasse FeisCerg !BLZ52051555)Kto 
347 765. PostglrcAonto Frankfurt (BIZ 500 100 60) Klo. 357 81C-602. Achtung ■ Adresse und 
Computersystem bitte deutlich angebenl u .g nuresse uno 
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Tel. Bestellung 


XPRESS0941-5 24 29 

IlbVU Mo.-Fr. 9.00-12.00/14.00-18.00 


Stereothek _ _ _ 

3-D Glesse* 099.- 

Future Design 
Disk 

(dt. Begleitheftl 

l 

• 

0) 

<0 

3D-Font 

Package 

0) 

(0 

a 

1 

Plotter and 
Printer Drivers 

69.- 

Expert Opinion. __ 

(dt. Begleitheftl 189.- 

Q.I.S.T. 

Sound Tool 

1 

0) 

0) 


The Cyber Studio 

1 

• 

01 

(0 

CM 

Stereo C AD-3D+Cybermate 

Cyberscape a 3-D "Featixe _ . 

Film" on Disk (3 Disksl 

3».- 

CAD-3D 1.0 Tom Hudson 

140.- 


Futur« Dosign Disk 

(Benötigt CAD-3D) 

Diebeste 3D-Cllp-Bibliothek!!! 

Ales. was Sebonötigen. um hren eigenen 
Zukunft»*FareaseRm ober br Kunst* 
werk zu entwerfen Oeses Programm 
wurde von einem prcteeswreiisri 
llüstrator/Trtckzetcnner entworfen. 

Super-Grafiken 

leicht gemacht! DM UDa" 


ANTIC 

- Software - 



Benutzen Sie das 

Plotter & Printer 

CAD-3D 

Driver 

Fontpackage 

- Für Gralik-FanatAer - 

zum Entwerfen von 

Oe Ausgabe bo>CAD'3D 

-professionellen 

unterstützt HP kompatible 
Plotter ura Matrix-Drucker 

Grafiken und 

m IBM- oder Ep9on-Mode. 

Zeichentrick-Bildern 

Dt« Auflösung beträgt 

-von Videotiteln 

A nach angescNossiyncr 

bis zu Firmen- 

Perpnene txs zu 

3OO0x3CCO Urnen. 

Zeichen (Logos). 

Druckerlreiber für 20 

Beinhaltet zwei 

verschiedene Drucker 

^.detaillierte Font-Sets. 

varfugbar. 

DM 69.- 

DM 69.- 


ANTIC-Software für Atari XE/XL 

Oemee: RAMbrandt Design Studio 59.-, RAMbrandt Collection 19.-, Solid Object Mo- / 
dule 59.-, Eacth View 59.-. Space Base 59.-. Orbit-A Trip to the Moon 49.-. XTAU / (p 
an Adventure in Space 49.-, Blue Team Bridge 49.-, Cotosaua Chess 3.0 49.-. / 2» 

The Rhythm Composer 49.-, Colorspaco 49.- 4 Wordsmlth Tool» / ^ 


ANTIC-Software für Atari XE/XL 


49.-, Chamäleon CRT 
Terminal Emu¬ 
lator 4.03 
49.- 


PS' .slS* ./ 


Sound 
Digitizer 
199 .- 

t ei. i#w **•'•*•> • o 

*Hc Klr* 


Word Magic and Graphic Magic 49.- (130-XE-Version inkl Spell 
09.-), Spell Magic 49.-. Creative Proces» 1-8 49.-, Printer 
Onver Construction Set 49.-, Mtcrobase* 49.-, The 
Print Tool 49.- 4 Business: Calc Magic 49 - 
Real Estate Cash Flow Analysis + Strategie 
Financial Ratio Analysis 49.-, Home- 
Pak 59.-, B/GRAPH 99.- 4 Com- / 
municattons: Bocktalfc 1.2 / 

\ 49.-. Chamoloon CRT / 

< x - 7 o 

| /HH| 

GZ*/*ySA 

/jtj? K . 


XT vV^' 

J \ 
■ 


N VlP 




4 Graphics: Picture Plus 3.0 and Lister Ptus 1.5 49.-, Envtsion 49.-, Graphic Shop 
.-, Screen Plot 49.-, Enhanced Draw K 49.-, Mapware 49.-. Enhanced Pokey 
Player 49.- 4 Personal Productrvrtyi Data Manager XL 49.-. Speedread-i- 
49.-. Ths Family Trse 49.-, Momorsase* 49.-, Astrology 49.-, Shorlock 
1050 49.-, Disk Scanner 49.- 4 Programmers's Library: Floa¬ 
ting Pomt Package ♦ Extended O.D.T. 59.-. Deep Blue C 
Compeer ♦ Mattoib 59.-, The Dragon'» Tall (Toolkit 
and Integrated LlbraryJ 69.- 4 Entertainment: 

Chop Suey 49.-, Dragon Quest 39.-. Se- 
vens (Fan Tan) ♦ Klondike Solltaire 
49.-, Seven Card Stud * Cribba- 
ge 49.-, King Tut's Tomb + 

Construction Set 
49.- 


M 


Expert 

Opinion 


; 


H-® 

w 


von Mlnd Soft 

Wundem S»e sich über Ex- 
partenSystome und Künstli¬ 
che Intelligenz?'’ Sind Sie ent¬ 
mutigt. weil die meisten Experten- 
Systeme entweder für IBM oder Mac¬ 
intosh und obendrein noch sehr teuer 
sind?? 

Verwandeln Sie Ihren ST in einen Experten 
aut jedem Gebiet. Sie müssen keine Program¬ 
miersprache wie Prolog oder Lisp beherrschen!! 
Entwerfen Sie Ihre eigenen fachmännischen Syste- 


y, 


ANTIC 






Video 
Interface 

Überspielen auf Video 

270.- 


’/k' 


1904 

phlcs, 


me zur Klassifizierung von - Medizinischer Diagnose, 
Volkswirtschaft. Gartenbau - oder was Sie auch im¬ 
mer möchten. Die klare und gut geschriebene 
Benutzungsanleitung enthält eine Forschungs- 
These von dem "Harvard-Universitäts-Ex¬ 
perten" und "Start-Redakteur" Christo- 
pher Cnabris. 

ARCHIVES \ Gratis-Bcilage: 

ANTIC-Zeitschriften au» Disk \ Wiejunktlonert ein Experten-Sy- 

1906-Jan.-Doc.: Atari Pro- N \ um Ihnen den Anfang zu er- 
duct Revival. Printer Power. \ leichtem, haben wir eine 
Practical Applications. Computer \ Diskette voll mit Wissen - 

Mathematics, 4th Anniversary Issue. \ schaff beigelegt 
Summer Computing, Computer Arts, On- \ Inklusive Original 
line Communications, Weather, Hard Disks, \ und übersetztem 
Personal Finance, Shopper’s Guide \ Handbuch 

1985-Jan., Jurv.Sept., Oct.:_Super Utilities, Compu- \ ... 

Computer Gra- \ IWO. 
Iskette DM 29.90 


isrou —uari., jun., oepi., wer.: ouper ciiinni 

ter Arts, Power Programming, Mind Tools 
J04 — Aug., Sept., Oct.: Disk Drive Survey, i 
cs. Uearnlng Magic pro Dis 


GFA Basic Compiler 

GFA Vektor 

GFA Drsft 

142-- 

130.- 

250.- 

dbMan 

Laser Base 

BBS 

350.- 

250.- 

90- 

Super Huey C 

World Games 

Stargllder 

79.- 

79.- 

75.- 

Film Director 

180.- 

Minstrel 

90.- 

Joust C 

95.- 

Art Director 

170.- 

Music Studio 

106.- 

Deep Space 

Arena C 

95.- 

Assembler 

150.- 

Midiplay 

150.- 

90.- 

MCC Pascal 

240.- 

Music DiscVol. 1 

49.- 

Arkanoid 

49.- 

Lattico C Compiler 

335.- 

Altemate 

105.- 

ST -Protector 

80.- 

Menü + Schell 

75.- 

Comerman 

106.- 

ST-Karate 

80.- 

Cambridge Lisp 

450.- 

Kissed Debugger 

110.- 

Space Stabon 

80.- 

Pro Fortran 77 

450.- 

Twin Pack 

70.- 

ST-Pool B 

149.- 

Pro Pascal 

430.- 

Utilitios 

135.- 

Peggemmon 

69.- 

Pascal ISO 

260.- 

ST-Toolbox 

110.- 

Thal Boxlng 

75.- 

Modula H Prg.-Sprache 

260.- 

Make Utility 

160.- 

Silent Sorvico 

75.- 

Modula II Entwicklungspaket 

420.- 

Printmaster 

130.- 

Karate Kid II 

85.- 

Modula Toolkit 

150.- 

Art Gallery 1 

Art Gallery II 

89.- 

The Pawn 

85.- 

USCD-P 

250.- 

89- 

Pinboll Foctory 

75.- 

K-Resource 

K-Seka 

110.- 

145.- 

Maps and Legends 
Degas 

120.- 

130.- 

Quickstar 

NEU!! 

320.- 

Trim Datenbank 

240.- 

Degas Elite 

N-Vtsion 

150.- 

lOth Frame Bowling 

Pro Sprite Designer (dt.) 
Qoldrunner 

99.- 

K-Spreud 

140.- 

105- 

129.- 

K-Switch 

90.- 

Animate C 

120.- 

80.- 

K-Graph 

105.- 

Time Bandit 

90.- 

M G T (dt.) 

80.- 

K-Comm 

106.- 

Winter Games 

105.- 

Turbo GT (dt.) 

59.- 

BCPL 

320.- 

Strip Poker 

Space Quest 

75.- 

Mean 18 Golf 

109.- 

CAD 3-D 

140.- 

125.- 

Maps and Legends 3.0 

119.- 

M. Williams C-CompHer 

450.- 

Flight Simulator II 

170.- 

Datamap Collection 1 

89.- 


Atari-Hardware 

Profi-Paket 

520 STM, Floppy SF 354, Maus STM 1, 

Monitor SM 124. Festplatte SH 204/20 MByte 

komplett 2394.- 

einzeln: 520 STM 538.- 

zzgl. Verpackungs-Afersandkosten Drucker auf Anfrage!' 


ACHTUNG!!! 


Bitte haben Sie Verständnis, daß 
wir Lieferungen in benachbarte 
Länder aufgrund der Abwicklung 
nur per Vorkasse ausführen!! 


* * * POSTFACH 11 0318 - 8400 Regensburg ❖ * ❖ 
























TEST 


Termine & 
Adressen 


Mit “BS Timeadress“ werden Ihnen diese beiden 
Dinge keine Sorgen mehr machen. 


B | avaria Soft ist ein junges, 
in Siiddeutschland behei 
matetes Softwarehaus, das 
bereits mit dem Programm "BS 
Handel" großen Erfolg hatte. 
"Timeadress” stellt eine Adreß- 
verwaltung mit integrierter Ter¬ 
minerfassung und -Überwachung 
dar. Hoher Bedienungskomfort 
und ein hervorragendes Preis/ 
Leistungs-Verhältnis sind die 
herausragenden Merkmale die¬ 
ses Programms. 


16 


Bit 


Jeder 
Terminflut 
gewachsen 
mit “BS 
Timeadress “ 


Voraussetzung zum Betrieb ist 
ein Atari ST mit mindestens 512 
KByte Speicher und einem Mo¬ 
nochrom-Monitor. Weiterhin 
sollte ein Drucker zur Verfügung 
stehen. Nützlich . aber nicht un¬ 
bedingt notwendig, ist das Pro¬ 
gramm "IST Word", das in Zu¬ 
sammenarbeit mit "Timeadress" 
dem Ausdrucken von Listen und 
Briefen dient. 

Nach dem ersten Programm¬ 
start meldet sich auf dem Moni¬ 
tor die Option PARAMETER. 



• MUWU • 


K.:r 


■a 

m 


! wnen 
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1 
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die einige Voreinstellungen er 
möglicht. Bei späteren Ladevor¬ 
gängen startet das Programm di 
rckt, die Parameter werden da 
bei immer mit übernommen 
Veränderungen lassen sich na¬ 
türlich jederzeit vornehmen. 

Folgende Parameter können 
gesetzt werden: 

- Laufwerkszuordnung für 
Termine und Adressen 
(“Timeadress” erkennt 
automatisch alle ange¬ 
schlossenen Laufwerke.) 

- Automatische Dateipflege 
nach xx gelöschten Sätzen 

- Puffergröße für Formulare 
und Übersichten 

- Adressen- und Terminarten, 
denen jeweils sechs 
verschiedene Masken 
zugeordnet werden können 

- Parameter zur Druckeraus¬ 
gabe wie Zeilen pro Seite, 
Kopien pro Brief, Art des 
Briefpapiers usw. 

Sobald die Parameter abge¬ 
speichert sind, erscheint auf dem 
Monitor das Desktop mit zahlrei¬ 
chen Symbolen, die zur späteren 
Bearbeitung eingesetzt werden 
können. Da "Timeadress” voll¬ 
ständig unter GEM läuft, ist die 
Bedienung einfach. Wie üblich 
werden hier die meisten Optio¬ 
nen durch einen einfachen oder 
doppelten Klick der Maus eingc- 
Icitet. 

Die jetzt noch verbleibenden 
Symbole werden zur Eingabe 
von Adressen und Terminen ge¬ 
braucht. Dazu sind verschiedene 
Arbeitsschritte notwendig, die 
hier nicht näher erläutert werden 
sollen, aber auch für Anfänger 
kaum ein Problem darstellen. 


Bei eventuellen Unklarheiten 
hilft die ausführliche deutsche 
Anleitung weiter. Eine kurze Be¬ 
schreibung der einzelnen Optio¬ 
nen kann übrigens auch direkt 
vom Desktop aufgerufen wer¬ 
den. 


Wer seine Termine mit "Time¬ 
adress” verwalten will, kann zu¬ 
nächst definieren, wann und wie 
oft diese auftauchen. In einem 
Kalender werden die Daten und 
die Wiederholfrequenz markiert. 
Dann folgt die Spezifizierung der 
Termine. Neben ihrer Art (z.B. 
Besuch oder privat) kann man 
eingeben: 

Uhrzcit / Termingrund / 
Kommentar / Ansprechpartner / 
Termindauer / Anschrift / 

Telefon / Ergebnis 

Ähnlich wird auch bei den 
Adressen verfahren. Hier sind 
die Eintragsmöglichkeiten eben¬ 
falls vielfältig: 

Name / Vorname 1 / Vorname 2 / 
Anschrift / Telefon / Briefanredc / 
4 Stichwörter / Bank / BLZ / 
Kontonummer 

Außerdem kann man Adreß- 
typ (z.B. Kunde oder privat) und 
Anrede aus einer vorgegebenen 
Liste auswählen. Sowohl Adres¬ 
sen als auch Termine lassen sich 
abspeichern, suchen, ändern 
oder löschen. 

"Timeadress” ist ein sehr kom¬ 
plexes Programm mit vielfältigen 
Möglichkeiten, das andere 
Adreßverwaltungssysteme um 
Längen schlägt. Die Möglichkei¬ 
ten. die GEM bietet, wurden hier 
konsequent ausgeschöpft. Aller¬ 
dings kann das Programm nur 
solchen Anwendern nutzen, die 
wirklich viele Termine und 
Adressen zu verwalten haben. 
Angesprochen sind hier wohl 
Vertreter und Reisende, die ih¬ 
ren Kundenstamm in den Griff 
bekommen wollen. Für Privat¬ 
leute ist das Programm eindeutig 
überqualifiziert. 

System: Atari ST, 

Monochrom-Monitor 

Herstcller/Bezugsquelle: 

Bavaria Soft 


Rolf Knorrc 
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LESERECKE 


Das ATARI magazin 
schafft Kontakte! 

Wer sich mit seinem Computer 
beschäftigt, möchte auch Kontakt 
zu anderen Anwendern. Hier bie¬ 
ten sich die zahlreichen User- 
Clubs und Benutzergruppen an. 
Diese Clubanschriften. Neugrün¬ 
dungen, Termine, Nachrichten 
und ander Informationen aus der 
Szene wollen wir an unsere Leser 
über diese Kontaktseite weiterge¬ 
ben. Ausführliche Clubvorstellun¬ 
gen sind ebenso möglich, wie 
Kurzinfos. Änderungen oder Kon¬ 
taktgesuche. 

Wer also einen User-Club leitet 
oder gründen will, wer Kontakte 
zu anderen Computerfreaks 
sucht oder wer besondere Aktivi¬ 
täten melden kann, sollte uns 
schreiben. 

Unsere Anschrift: 

ATARI magazin 

Postfach 1640. 7518 Bretten 


Bezugsquellen 

NEC Business Systems GmbH, 
Klausenburger Straße 4, 8000 
München 80 • Eckl electronic, 
Erlenmeyerstraße 3, 6204 Tau¬ 
nusstein • Thomas Friedrich, 
Wallstraße 30, 4030 Ratingen 1 

• Profisoft GmbH, Sutthauser 
Straße 50-52, 4500 Osnabrück 

• ST Bayern Express, Postfach 
110318, 8400 Regensburg • 
Markt und Technik, Hans-Pin- 
sel-Straße 2, 8013 Haar • Dia¬ 
bolo Versand, Verlag Rätz- 
Eberie. Postfach 1640, 7518 
Bretten • RDS Software, Ja¬ 
kobstraße 8a, 6096 Raunheim 

• Björn Bembom, Berliner 
Straße 26,2250 Husum • Inter- 
tronic, Postfach 110318, 8400 
Regensburg • Pahlen und 
Krauss. Kolonnenstraße 28. 
1000 Berlin 62. 


Mannheim 

Unser Atari-XL/XE-PD- 
Software-Club möchte darauf 
hin weisen, daß nur Zuschrif¬ 
ten, denen ausreichend Rück¬ 
porto beigelegt ist, beantwortet 
werden können. 

Andrd Cichowski 
Pumpwcrkstr. 17a 
6800 Mannheim t 


Lüneburg 

Der Atari-Computerclub 
DATALIGHT besteht seit 
zwei Jahren und beschäftigt sich 


ausschließlich mit Basic-Pro- 
grammen. Ein Beitrag wird 
nicht erhoben. Mitmachen kön¬ 
nen User aus dem ganzen Bun¬ 
desgebiet, die eine Floppy und 
einen Atari 8 Bit besitzen. Wir 
bieten einige Besonderheiten, 
so z.B. das Umsetzen eines Ba¬ 
sic- in ein Assembler-Pro¬ 
gramm. 

ln den nächsten Wochen er¬ 
scheint ein Clubmagazin auf 
Diskette. Es soll eigene Hard- 
und Softw'arc-Tcsts sowie 
Buchbesprechungen enthalten. 
Auch allgemein interessante 
Probleme von Mitgliedern kön¬ 
nen hier behandelt werden. Au¬ 
ßerdem suchen wir Kontakt zu 
anderen Clubs, um z.B. ein ge¬ 
meinsames Magazin zu erstel¬ 
len. Über entsprechende Zu¬ 
schriften würden wir uns sehr 
freuen. 

Ein Informationsblatt mit 
weiteren Einzelheiten und, falls 
gewünscht, einen Anmeldecou¬ 
pon erhalten Sie gegen Einsen¬ 
dung einer 80-Pf-Briefmarke 
bei: 

Volker Wiebe 
DATALIGHT 
Hcidschnuckcnwcg 7 
2120 Lüneburg 

Extertal 

Unser ABACUS-Computer- 
club sucht noch Mitglieder. An¬ 
gesprochen sind alle Besitzer ei¬ 
nes Atari 8 Bit. Wir bieten eine 
Clubzeitschrift. Hilfe bei Pro¬ 
blemlösungen sowie Public Do¬ 
main Software. Ein Beitrag 
wird nicht erhoben; bei Bestel¬ 
lungen sind aber die Unkosten 
zu erstatten. Unsere Kontakt¬ 
adresse lautet: 

Uwe Tünncrmann 
Blombcrgcr Weg 1 
4923 Extertal 6 

Celle 

Unser Club arbeitet nur mit 
den 8-Bit-Ataris. Er wurde An¬ 
fang 1987 gegründet und sucht 
noch Unterstützung jeglicher 
Art. Eine umfangreiche Soft¬ 
ware-Bibliothek ist vorhanden. 
Wir bieten eine Clubzeitung 
und bringen regelmäßig Son¬ 
derdisketten heraus. Unseren 
Mitgliedern stehen wir mit Rat 


und Tat zur Seite. Ein Software- 
Austausch ist erwünscht. Wir 
suchen noch Mitglieder im ge¬ 
samten Bundesgebiet und im 
europäischen Ausland. Auch 
Clubs sollten sich melden. 

Atari-Club Celle 
Lcs&ingstr. 3 
3100 Celle 
Tel. 05141/8 5647 


München 

Mit der Bestellung des Vor¬ 
standes durch die diesjährige 
Jahreshauptversammlung am 
17. 2. 87 steht einer Eintragung 
der AGS (Anwender-Gemein¬ 
schaft 68000er Systeme) ins 
Vcrcinsrcgister nichts mehr 
entgegen (die neue Satzung 
wurde bereits im November 
1986 verabschiedet). Die Ge¬ 
meinschaft, die sich mit 68000er 
Systemen (vor allem Atari ST) 
befaßt, besteht nun seit knapp 
zwei Jahren und zählt derzeit 
mehr als 100 Mitglieder. 

Schwerpunkte unserer Ar¬ 
beit im Jahre 1987 bilden die 
Erweiterung der Clublcistun- 
gen auf alle 68000er Rechner 
(Atari ST. Amiga, Macintosh, 
Sinclair OL), die regelmäßige 
Herausgabe der AGS-Clubzeit- 
schrift, eine Ausdehnung des 
Kursangebots und der Aufbau 
einer eigenen Mailbox. Ver¬ 
stärkt werden soll auch das En¬ 
gagement für Computereinstei¬ 
ger. Eine Hotline (Tel. 089/ 
391113, jeweils Mo. 18.30 bis 
22.00 Uhr), über die jeder In¬ 
formationen erhalten kann, 
wurde bereits eingerichtet. 

Darüber hinaus bieten wir ei¬ 
ne Software-Bibliothek mit 
Club- sowie Public-Domain- 
Programmcn, eine Fachbü¬ 
cherbibliothek, Interessenge¬ 
meinschaften für Anwendun¬ 
gen, Hard- und Software, Zu¬ 
gang zu Clubgerät und -raum 
sowie monatliche Treffen. Aus¬ 
führlichere Informationen kön¬ 
nen unter folgender Adresse 
angefordert werden (Rückpor¬ 
tobitte beilegen!): 

Anwender-Gemeinschaft 
68Uüücr Systeme (AGS) 

Ungererstr. 19 
S000 München 40 


ATARI 

magazin 

alte Hefte? — 
Bitte schön! 



_Ex. 1/87(6.—)_ 

_Ex. 2/87 (6.—)_ 

_Ex. 3/87 (6.—)_ 

Versandkosten 
(1 Heft 1.40 DM. 

2 Hefte 2.- DM. 
3-9 Hefte 3.- DM) 


Summe 


Alle neuen Leser haben 
die Möglichkeit, 
das zurückliegende 
Heft nachzubestellen. 
Die Lieferung 
erfolgt aber nur gegen 
Vorauskasse mit 
Verrechnungsscheck. 


Name 


Straße 


Untergehr, 


Bestellschein ausschnelden, 
auafüllen, Scheck beilegen und 
ab schicken an: 

ATARI magazin 
Postfach 1640, 7616 Brottan 
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Tomahaw k ---- 

ÄSÄ Tomahawk. 

kriegerischer 

Handlung Dieses Programm von Digital 
Integration stellt einen Lecker¬ 
bissen für alle Flugsimulatorfans 
dar. Es läuft jetzt auch auf den 8- 
Bit-Ataris. Der Spieler schlüpft 
hier in die Rolle eines Piloten, 
der den Helikopter AH-64 A 
Apache steuert. Laut Anleitung 
handelt es sich um eine "Echt- 
zeit-Flugsimulation mit dem wü¬ 
stesten, tödlichsten Kampfhub¬ 
schrauber. der je den Himmel be¬ 
herrschte.” 


Ult diesem 
Menü lassen 
sich 

verschiedene 

Verhältnisse 

einstellen 


In der Tat hat man es hier nicht 
nur mit einer Flugsimulation, 
sondern auch mit einem Action- 
Spiel zu tun. Dazu wurde das 
Programm so detailfreudig ge¬ 
staltet, daß alles sehr real wirkt. 
Die anerkennenden Dankeswor¬ 
te an die Fa. McDonnel Douglas 



Helicopters und einige Piloten 
zeigen, daß hier Fachleute mitge¬ 
arbeitet haben. 



Die ganze Palette der Möglich¬ 
keiten aufzuzählen, würde den 
Rahmen dieser Vorstellung 
sprengen. Es kann aber kaum 
schwieriger sein, einen echten 
Hubschrauber zu fliegen. Glück¬ 
licherweise liegt dem Programm 
eine deutsche Anleitung bei, so 
daß man die technischen Anwei¬ 
sungen und Besonderheiten gut 
verstehen kann. Außerdem be¬ 
steht die Möglichkeit, sich nach 
und nach einzuarbeiten. Das Me¬ 
nü bietet dazu folgende Optio¬ 
nen: 

Einsatz 1 - Übungsflug ohne 
Angriff 

Einsatz 2 - ein kurzer Kampf ge¬ 
gen eindringende Bodenstreit¬ 
kräfte 

Einsatz 3 - die ganze Landschaft 
muß von feindlichen Kräften be¬ 
freit werden 
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Einsatz 4 - eine strategische 
Schlacht 

Hat man Einsatz 4 erfolgreich 
bewältigt, kann der Schwierig¬ 
keitsgrad weiter erhöht werden: 

Tag oder Nachtflug (bei Nacht¬ 
flug nur Infrarotbild) 

klar oder bewölkt / Wolkenhin¬ 
tergrund 

Seitenwinde und Turbulenzen 

Was das fliegerische Können 
angeht, kann man zwischen ver¬ 
schiedenen Abstufungen vom 
Anfänger bis zum Spitzenpiloten 
wählen. Neben der Vielzahl dei 
Steuer- und Flugmöglichkeiten 
ist aber auch die Grafik sehens¬ 
wert. Laut Anleitung sind rund 
7000 Bodenobjekte sichtbar. Da¬ 
mit ist nicht nur die Landschaft 
mit Bergen und Tälern, Bäumen 
und Masten gemeint, sondern 
auch die feindlichen Stationen. 
Diese Objekte wurden perspekti¬ 
visch in Drahtliniengrafik darge- 
stcllt. Mit etwas Übung kann 
man herrlich in dieser Landschaft 
herumfliegen. 

Zusammenfassend läßt sich 
Tomahawk" als ein Programm 
der Spitzenklasse bezeichnen, 
sowohl in der Flugsimulator- als 
auch in der Action-Kategorie. 

System: Atari XL/XE + Joystick 
Hersteller: Digital Integration 
Bezugsquelle: Diabolo 

Stephan König 


Space Pilot 


Die Zusammenarbeit der Fir¬ 
men Kingsoft und Anco scheint 
hervorragend zu funktionieren; 
nach dem C 64 hat man nun den 
Atari ST als neuen Spielcompu¬ 
ter erkoren. Als erstes sichtbares 
Ergebnis ist so "Space Pilot" ent¬ 
standen, ein Programm, das 
schon auf dem C 64 Erfolg hatte. 
Hier ist zu betonen, daß es sich 
nicht um das Flugzeugspiel aus 
der Spielhalle handelt, das den¬ 
selben Namen trägt. Natürlich 
sind gewisse Ähnlichkeiten zu er¬ 
kennen, es dreht sich aber nicht 
um die offizielle Umsetzung. 
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Das Ziel des Spiels besteht ei¬ 
gentlich nur in ständigem Schie¬ 
ßen und Ausweichen. Die zu¬ 
grunde liegende Story besagt, 
daß ein Sektor von feindlichen 
Raumschiffen überfallen wurde. 
Der Spieler soll sich nun als muti¬ 
ger Einzelkämpfer in das Getüm¬ 
mel stürzen, um den Feind zu¬ 
rückzuschlagen. Um erfolgreich 
zu sein, benötigt man einen uner¬ 
müdlichen Daumen am Feuer¬ 
knopf und gute Reaktionen. 



Von der Aufmachung her ist 
das Spiel hervorragend gelun¬ 
gen. Neben den notwendigen 
Statusanzeigen erscheint auf dem 
Monitor ein Sichtfenster, das die 
Hauptfläche des Bildschirms cin- 
nimmt. Hier sind die Planctcn- 
oberfläche, der wackere Kämp¬ 
fer und die Eindringlinge zu se¬ 
hen. Das Scrolling erfolgt sehr 
schnell und entspricht dem der¬ 
zeit üblichen Standard. Die Gra¬ 
fik selbst unterscheidet sich nicht 
.vesentlich von der des C 64. ist 
also nicht überragend, was aber 
meiner Meinung nach keinen all¬ 
zu großen Nachteil darstellt. Der 
Sound läßt leider einiges zu wün¬ 
schen übrig; mehr als ein paar 
einleitende Melodien und Explo¬ 
sionsgeräusche wird nicht gebo¬ 
ten. 

Wieder ist also ein Ballerspiel 
mehr auf den Markt gekommen. 
Actionfreaks werden von dem 
Programm sicherlich begeistert 
sein, denn es ist schnell und 
schwierig. Allen, die Abwechs¬ 
lung wünschen und Wert auf 
schöne Grafiken legen, ist dieses 
Spiel aber nicht zu empfehlen. 

System: Atari ST 512 KByte, 
Farbmonitor 

Hersteller: Anco/Kingsoft 
Bezugsquelle: Profisoft 

Thomas Tai 



XTRON 
Nicht nur der 
Name ist bei 
diesem Spiel 
klangvoll 


Xtron 


Schießspiele sind auch auf dem 
Atari ST sehr beliebt. Nach und 
nach kommen immer mehr Pro¬ 
gramme dieser Art auf den 
Markt. Eines von ihnen trägt den 
Titel "Xtron”, der nun wirklich 
nichts verrät. Dabei handelt es 
sich von der Grundidee her um 
einen Klassiker - bei wohlwol¬ 
lender Beurteilung - oder um ei¬ 
nen alten Hut - bei anderer Be¬ 
trachtungsweise. Auf jeden Fall 
wurde hier eine bereits bekannte 
Idee in einen modernen Rahmen 
gepackt. 

Das beginnt schon nach been¬ 
detem Ladevorgang mit dem 
Sound, der sich aus zwei digitali¬ 
sierten Musikstücken zusam¬ 
mensetzt und recht gut klingt. 
Mit dem Digitizer wurde auch bei 
einigen anderen Sound-Effekten 
gearbeitet, so daß dieser Punkt 
eine positive Bewertung ver¬ 
dient. 

Das eigentliche Programm 
stellt eine Mischung aus "Space 
Invaders" und "Galaxians” dar. 
Im Spiel-Screen, der sich nicht 
ändert, steuert man ein kleines 
Raumschiff, das sich am unteren 
Bildrand nach rechts oder links 
bewegen läßt. Dies geschieht mit 
dem Joystick, mit dem auch ge¬ 
schossen wird. 


Den Hintergrund bildet das 
tiefschwarze All mit einigen fun¬ 
kelnden Sternen. Links und 
rechts an den Bildseiten sind eini¬ 
ge Armaturen zu finden, die den 
Score, High Score und die ver¬ 
bleibende Zahl an Leben anzei- 
gen, sonst aber keine Bedeutung 
haben (außer einem guten opti¬ 
schen Effekt). 

Gespielt wird in Runden, wo¬ 
bei jeweils eine neue Angreifer¬ 
welle auftaucht, die aus verschie¬ 
denen Ecken kommt und sofort 
beginnt, das Raumschiff des 
Spielers zu beschießen. Ein Zu¬ 
sammenstoß mit den Feinden 
sollte vermieden werden, da er 
ein Leben kostet. Für jeden ver¬ 
nichteten Angreifer erhält man 
Punkte, für jede überstandene 
Welle ein Extraleben. 

Damit wäre der Spiclablauf 
auch schon beschrieben. Natür¬ 
lich steigert sich der Schwierig¬ 
keitsgrad von Welle zu Welle. 
Schon ab Runde 5 wird es aufre¬ 
gend schnell. Leider kann man 
nicht immer so rasch feuern, wie 
man gerne möchte. Alles in allem 
ist "Xtron” ein einfaches Schieß¬ 
spiel voller Hektik, zwar ohne 
neue Ideen, dafür aber relativ gut 
umgesetzt. 

System: Atari ST 1 MByte, 
Farbmonitor 
Hersteller/Bezugsquelle: 

RDS Software 

Rolf Knorrc 
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Bestellnummer 



Aus unseren Computer-Kontakt-Heften können 
Sie die folgenden Programm-Disketten bestellen: 

A10 
All 
A12 
A13 
A14 
A15 
A16 
A17 


4j2!. r Eand ? r < 12/8 f)' c , ar I Ra< :® (7/84 *' Turbo WorTT> (1/85). Munsterjagd (3/85), Bewegte Grafik (3/85), Digger (2/85) 15 und 3 
hSÜ 1(3/85) ' 3-0 Laby l 10/841 'Zeichensatzeditor (2/85), Mlnl-Trickfilmstudlo (9/85), Rolly Dolly (11/ 
84), Musik-Editor (4/85). ‘Programme nur mit Erweiterung lauffähig. y ' 

Sound Demo 1 (S/85)._Souod Demo II (nicht veröffentlicht), The Run and Jump Construction Set (6/85), ‘Bank Panik (7/85) 
Funktions-Plotter (5/85), Blockade (9/85), Jewel Eater (5/85), Zellen-Assembler (7/85), Joystick-Controller (9/85) Horizonta¬ 
les Scrolling (5/85), Converter (DOS III in DOS II) (9/85). ‘Programme nur mit Erweiterung laulfähig. 

(VMM<ey M!kw ( 16 fqi/8^ Pain * 64 K <10/85, ’ Musiccrea,or 64 K < 11/85 >. Chefredakteur 64 K (1/85), Unprotector V1.016 K 
Sound-Demo ß/B6). MiS8i ° n X 8Uf d8m Atan (5/86) ' Basic-Erweiterung (5/86). Mini-Billard (10/85), Zeichen-Zauberer (3/86), 

Fkivolver Kid (1/86), Fys-DOS (7/86), Text im Grafikfenster (7/86), Rollerball (7/86), Kung Fu (9/86), Disk-Menü (9/86), Titan (9/ 

Der hungrige Goff (11/88), Atari-Puzzler (11/86), Karteiverwaltung (11/86), Disc-Collector (11/86), Midi-Disk-Programm ( 11 / 

86) , MicroMon (nur für Cassettenbetrieb) (11/86), Wombel (1/87), Calc 800 (1/87), Diskeditor (1/87) Speed Taoe ( 1/871 

Fllecopy (1/87), Zeichensatzfinder (1/87), Hardcopy GP 500 AT (1/87). W 5>poea Tape (1/87 >- 

AU,rm Timer < 3/87 >' Text 1 • BAS f 3787 ). Eliza (3/87), Displaylist (3/87), Laufschrift (3/87) ‘Quick 
W ’ Sy ,p V °^ H; Fa j? ise Cursorzeile (5/87), Autoprogramm Generator (5/87), ‘Stone guard (5/ 

87) , Caveflre III (5/87), Turbo-Tape (Basic) (5/87), TurboTape (Assemblerlisting) (5/87). ‘Nur auf Disketto. 

hIrS^^t? Es = ap ?' r ° n ] 1 D « lta - V < 7/87 >*. The last Chance (7/87), Maschinensprachemonitor (7/87), Llke 

H.E.R.O. (7/87), Plotter-Hardcopy 1020 (7/87), Desmas-Hardcopy (7/B7)‘, COS (7/87), Notentrelner (7/87). ‘Nur auf Diskette. 

Die Zahlen in Klammem bezeichnen die Heft-Nummer von Computer Kontakt, in der das Programm erschienen Ist Sie erhalten die Dicket 

B ® s ^ ellnu 7 am e m A10 ' A 13 zum absoluten Superpreis von 10.- DM pro Diskette, A14-A16 kostet 20.- DM pro Diskette 0 Bestellen 
können Sie mit dem abgedruckten Bestellschein. Wir liefern jede Diskette komplett mit Anleitung. 


X 


BESTELLSCHEIN 


le* «ünvcbe totgond* Bunhlung: 

O Nuchnaimc fzoztifll 0M 570 Porto. und V«r*ir<*oslBnj 

o Bn* Sct-eck Hlagan «fcr mj PoMj«<*wlo Kmutio 

434 23-756 überweisen 


8 Bit 


Coupcr au**cmen*er and anaarzfcn «n 

ATARI magaz/n. Softwarevsrsand. Postfach 1640, 7518 Brett an 
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Cohen’s Towers / 
Cosmic Tunnels 


Twin Pack nennt sich eine 
neue Idee, die den Besitzern ei¬ 
nes 8-Bit-Atari preiswert zu neu¬ 
er Software verhelfen kann. Auf 
den Cassetten, die diese Bezeich¬ 
nung tragen, befinden sich näm¬ 
lich gleich zwei Programme. Die 
mir zur Verfügung gestellte Cas- 
settc beinhaltete die oben ge¬ 
nannten Titel. 

"Cosmic Tunnels” ist ein rei¬ 
nes Schießspicl ohne besondere 
Höhepunkte. Das soll hier aber 
nicht negativ verstanden werden, 
da man mit dem Spiel auch eine 
Menge Spaß haben kann. 

Interessanter finde ich das 
zweite Programm der Cassette, 
obwohl auch hier keine neue 
Idee auftaucht. Es handelt sich 
bei "Cohen’s Towers” um ein 
Sammclspiel, bei dem aber keine 
Labyrinthe und Räume zu durch¬ 
wandern sind, sondern die zahl¬ 
reichen Etagen eines Bürohoch¬ 
hauses. 

Ziel des Spiels ist es, die her¬ 
umliegenden Pakete zum Post¬ 
versand zu tragen. Dabei muß 
man sich der Fahrstühle bedie¬ 
nen, die permanent auf und ab 
fahren. Natürlich haben die Pro¬ 
grammierer auch Hindernisse 
eingebaut; so taucht z.B. ein bis¬ 
siger Hund auf. Auch vor dem 
Chef und herabfallcnden Blu¬ 
mentöpfen sollte man sich in acht 
nehmen. Bonuspunkte gibt es 
immer dann, wenn die Sekretärin 
geküßt wird. 

Alles in allem hat man hier ein 
witziges Spiel vor sich. Durch 
den relativ geringen Preis der 


Doppelcassette können diese 
Programme besonders Einstei¬ 
gern empfohlen werden. 

System; Atari 8 Bit 
Hersteller: Datamost 
Bezugsquelle: Diabolo 

Stephan König 


3 


Thai Boxing 


Bisher sind auf dem Spiele¬ 
markt sehr viele Programme zum 
Thema Karate erschienen. Ob 
"Thai Boxing" diese Serie fort¬ 
setzt oder nicht, ist Ansichtssa¬ 
che. Auf jeden Fall stehen sich 
wieder zwei erbitterte Feinde ge¬ 
genüber, wobei jeder darauf be¬ 
dacht ist, den anderen zu besie¬ 
gen. Allerdings dreht es sich hier 
nicht um Kung Fu oder Karate, 
sondern um Thai Boxing. Diese 
Sportart wird wie das bei uns be¬ 
kannte Boxen mit Boxhandschu¬ 
hen betrieben; hinzu kommen 
dann noch einige Kampfelemen¬ 
te von Kung Fu und Karate, die 
dem Kämpfer ermöglichen, sich 
mit Händen und Füßen zu weh¬ 
ren. 




Der Joystick ist mit acht ver- Thal Bo xing 
schiedenen Bewegungen belegt, Sin Sportspiel 
die nicht nur dem Angriff, son¬ 
dern auch der Verteidigung die¬ 
nen. Um den Joystick maximal 
ausnutzen zu können, ist es erfor¬ 
derlich, ein gutes Gerät mit Mi¬ 
kroschaltern zu verwenden. 

Sonst kann es schnell zu Fehlbe¬ 
dienungen kommen, die den 
Spielfluß und vor allem die Ver¬ 
teidigungsmöglichkeiten in den 
höheren Stufen erheblich herab¬ 
setzen. 


Der Ablauf von "Thai Boxing” 
gestaltet sich ähnlich dem der be¬ 
kannten Karatespiele. Zu Be¬ 
ginn hat man einen relativ schwa¬ 
chen Gegner vor sich. Nach und 
nach wird es schwieriger, denn 
die Computerkämpfer sind von 
Mal zu Mal stärker. Sowohl der 
Spieler als auch sein Gegner ge¬ 
hen mit einem vorgegebenen 
Kräftekonto in den Kampf. Die- Cohen’s Tower 
ses verringert sich mit jedem ein- dleses 

gesteckten Treffer. Wem es aber müssen Sie sich 
gelingt, sich den Gegner eine hindurchfinden 
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tigkeit. Der böse Sergeant Gar- 
cia hat eine schöne Senorita ent¬ 
führt und in seine Festung ver¬ 
schleppt. Zorro soll das Mädchen 
finden und befreien. Natürlich 
wimmelt es in der Festung von 
Wachen, die sich degenbewehrt 
dem Helden entgegenstellen. 


Mit Tastatur oder Joystick 
kann der Spieler Zorro nun 
durch die Stadt führen, die auf di¬ 
verse: Bildschirme verteilt ist. 


Zeitlang vom Hals zu halten, der 
gewinnt zusätzliche Kraft. Ziel 
^ rro * st es> den Gegenspieler zu Bo- 

Festungwwrte den zu wcrfen • Dcr Spieler erhält 
dio schöne aber auch Punkte für jeden Tref- 
Seniorita fer, den er anbringen konnte. 
versc eppt jj ese Weise ist gewährlei¬ 
stet, daß auch verlorene Kämpfe 
etwas einbringen. 


Am eigentlichen Kampfge¬ 
schehen ändert sich während des 
ganzen Spiels nichts; lediglich die 
Hintergrundgrafik wechselt nach 
jedem dritten Sieg. Neu ist die 
Abbildung der Gesichter der 
Kämpfenden in der Kopfzeile. Je 
mehr Treffer sie einstecken müs¬ 
sen, umso ramponiertersehen sie 
auch aus. Zunächst mag man die¬ 
se Darstellung ganz lustig finden, 
doch bei näherer Betrachtung 
handelt es sich um einen ziemlich 
geschmacklosen Zusatz, der dem 
Spiel nur unnötige Brutalität ver¬ 
leiht. 

Insgesamt gesehen ist ’Thai 
Boxing" ein Spiel, das sich im üb¬ 
lichen Rahmen der Kampfsport¬ 
spiele bewegt. Die Grafik ist her¬ 
vorragend, die Animation gelun¬ 
gen, der Sound an der Grenze 
des Erträglichen. Zwar läßt sich 
das Programm nicht der Spitzen¬ 
gruppe zuordnen, es bietet aber 


gehobenen Standard für alle, die 
Kampfsportspiele mögen. 

System; Atari ST 512 KByte, 
Farbmonitor 

Hersteller: Anco Software 
Bezugsquelle: Profisoft 

Thomas Tai 


Zorro 


Immer häufiger zieren be¬ 
kannte Namen die Cover von 
Computerprogrammen; so auch 
bei diesem Action-Spiel von Da- 
tasoft. Hier ist es Zorro, der 
Streiter für Freiheit und Gerech- 


Leider sind hier die Übergänge 
nicht gut gelöst: Bei jedem 
Wechsel wird ein Screen nachge¬ 
laden, was immer einige Sekun¬ 
den dauert. Die Grafik ist eher 
mittelmäßig. 

Die in der Anleitung beschrie¬ 
bene Handlung besteht eigent¬ 
lich nur aus Lauf- und Kletterak¬ 
tionen, wie wir sie aus vielen an¬ 
deren Programmen bereits ken¬ 
nen. Die hin und wieder vorkom¬ 
menden Kämpfe sind nicht der 
Rede wert. "Zorro” ist sicher 
kein umwerfendes Programm; 
man muß es nicht unbedingt ha¬ 
ben. 

System: Atari XL/XE 
Hersteller: Datasoft 
Bezugsquelle: Diabolo 

Rolf KnorTe 
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Hauptbild und damit Aus¬ 
gangspunkt aller Aktionen ist das 


MANEUVERING 

ROOM 


STORAGE BRÜCKE: Bei Überwasserfahrt 
kann man sich die Gegend rund 
um das Boot ansehen und kon¬ 
trollieren, ob Gegner in Sicht¬ 
weite sind. 



Silent Service 


Endlich ist wieder einmal ein 
Programm für die Taktiker und 
Strategen unter den Besitzern ei¬ 
nes 8-Bit- Atari auf den Markt ge¬ 
kommen. Die Rede ist von "Si¬ 
lent Service”, einer U-Boot-Si- 
mulation, die es schon seit länge¬ 
rer Zeit für andere Computer 
gibt, darunter auch für den ST. 


Innere eines Unterseebootes. 
Von dort aus steuert der Spieler 
mit dem Joystick einen Pfeil in 
bestimmte Bereiche des Raums. 
Auf Tastendruck erscheint das 
jeweilige Aktionsbild. Es sind 
mehrere solcher Bilder vorhan¬ 
den, die teilweise nachgeladen 
werden (von Diskette) und fol¬ 
gende Bedeutung haben: 


PERISKOP: Der Ausblick äh¬ 
nelt dem von der Brücke, ist aber 
etwas eingeschränkt (Fcrnglasef- 
fekt). Hier ist es auch möglich, 
die Lage zu peilen, wenn man 
sich wenig unter der Wasserober¬ 
fläche befindet. 

INSTRUMENTENTAFEL: Sie 
gibt einen Überblick über Ge- 



Auf diesem Rechner konnte ich 


das Programm auch schon aus¬ 
probieren. Abgesehen von der 
Qualität der Grafik waren im 
Vergleich keine großen Unter¬ 
schiede festzustellen. 

Bei "Silent Service" handelt es 
sich, wie schon gesagt, um eine 
Simulation. Ort der Handlung, 
die zur Zeit des 2. Weltkriegs 
spielt, ist der Pazifik. Welche 
Aufgabe dort zu lösen ist, hängt 
vom gewählten Level ab. Man 
kann sich für Erkundungs- und 
Übungsfahrten entscheiden, 
aber auch für kämpferische Ein¬ 
sätze. 



Karte eines 
möglichen 
Operations¬ 
gebiets 
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1 . 

(1) Ninja 

Mastertronic 

(C/-) 

2. 

(2) International Karate 

Actlvision 

(C/D) 

3. 

(—) Tomahawk 

Digital Integration 

(C/D) 

4. 

(3) Masterchess 

Mastertronic 

(C/-) 

5. 

(—) Boulderdash Constr. 
Kit 

Databyte 

(C/D) 

6. 

(6) Koronis Rift 

Activision 

(~/D) 

7. 

(5) S.W.A.T. 

Mastertronic 

<C/-) 

8. 

(10) Fighter Pilot 

Digital Integration 

(C/D) 

9. 

(4)Leaderboard 

U.S.Gold 

(C/D) 

10. 

(—) Silent Service 

Microprose 

(C/D) 


Unsere Spielehitparade, die in jedem Heft für 8-Bit- 
Ataris veröffentlicht wird, basiert einerseits auf Ver¬ 
kaufszahlen und andererseits auf der Wahl, die Sie mit 
Ihrer Postkarte treffen können. Damit Sie sich diese 
Mühe aber nicht umsonst machen, gibt es auch dies¬ 
mal wieder etwas zu gewinnen. Dazu haben wir vom 
Diabolo-Versand je 5 Spiele von "Pooyan“ und “Sea 
Bandits“ zur Verfügung gestellt (Cassette + Diskette in 
einem), die wir unter allen Einsendern verlosen. Sen¬ 
den Sie dazu einfach eine Postkarte mit dem Titel Ihrer 
Wahl an das 

ATARImagaz/n 

Stichwort: Top Ten 
Postfach 1640 
7518 Bretten 


Und jetzt die Gewinner vom letzten Heft. Unter al¬ 
len Einsendern haben wir 5 Jahresabos des ATARI 
magazins verlost. Gewonnen haben: 

Gerold Kabus, 

Höchelsberg 16, 2054 Geesthacht/Elbe 

Oliver Mittelsten-Scheidt, 

Regentenstraße 11,5600 Wuppertal 22 

Joachim Grinzinger, 

Koepenicker Straße 163,100 Berlin 47 

Christoph Grimlowski, 

Neuland 8, 5608 Radevormwald 

Oliver Fux, 

Pfarrhof 5, 7400 Tübingen-Bühl 


schwindigkeit, Tauchtiefe, Rich¬ 
tung usw. 

MASCHINENRAUM: Dieses 
Bild dient eigentlich nur dem 
Schadensreport nach Kampf¬ 
handlungen. Auf einer Zeich¬ 
nung des eigenen Bootes werden 
die Schäden markiert. 

KARTEN RAUM: Er hilft bei 
der Orientierung. Zur Verfü¬ 
gung stehen eine Fernkarte für 
den Gesamtüberblick sowie eine 
weitere für den Nahbereich. 

Außer diesen Bildern lassen 
sich eine High-Score-Tabelle, 
das Logbuch mit Einträgen übet 
versenkte Gegner und der Op- 
tions-Screen aufrufen. Alles in 
allem w ird also eine große Aus¬ 
wahl an optischen Hilfen gebo¬ 
ten, die auch grafisch relativ gut 
dargestellt sind. Das Hin- und 
Herschalten zwischen den einzel¬ 
nen Bildern und der Aufruf be¬ 
stimmter Aktionen bereiten kei¬ 
ne Schwierigkeiten. 

Neben strategischen Überle¬ 
gungen. wann man z.B. wohin 
fährt und wann getaucht wird, 
spielt auch das Lesen der Karte 
eine große Rolle. Über diese 
eher ruhigen Aktionen hinaus 
sind natürlich auch Kampfhand¬ 
lungen möglich, die mit Torpe¬ 
dos und Deckkanonc ausgetra¬ 
gen werden. 

Grafik und Sound-Effekte sind 
gut gelungen. Die Warnsirene 
vor dem Tauchen, das Tuckern 
des Diesels bei Überseefahrt, die 
plötzliche Stille unter Wasser 
und das gefährlich klingende 
Echolot (wenn man vom Gegner 
ins Visier genommen wird) - all 
das hört sich sehr realistisch an 
und unterstützt den guten Ein¬ 
druck. den ich von diesem Pro¬ 
gramm habe. Wer nicht auf 
schnelle Erfolgserlebnisse aus ist 
und sich auch einmal länger mit 
einem Spiel beschäftigen möch¬ 
te, liegt mit "Silent Service" ge¬ 
nau richtig. 

System: Atari 8 Bit 
Hersteller: Microprose 
Bezugsquelle: Diabolo 
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Rolf Knorrc 
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XL-TOS, Kreisler, GEM-Routinen, Dateiinfo. Puzzler, 

Vectorgrafik in Action!, Nützliche Routinen für Assemblerprogrammierung. 
Usting zur Happy-1050-Diskettenstation Zusatz: 3D Flying Ace mit SW-Monrtor (aus CK 11/86) 

Best-Nr. LF 8-187 Best-Nr. LF 16-187 
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Demo zur Zeichenanimation, Star Castle, Listing zur Serie Directory in GFA, 

•1050-Floppy mit Enhancement*, Test-Programm zum Bericht Dateiverschlüsselung, Memonx, 

"320 KByte im Eigenbau“, KAH, DOS-Farbgenerator Programm zum Bericht „Märklin Digital“ 

Best-Nr. LF 8-287 Best.-Nr. LF 16-287 
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Sektor Killer, 
Schnellere Arithmetik, 
Like Boulder Dash, Confuzion 

Best.-Nr. LF 8-387 


3-D-Laby, 

Disk-Recycling 

Best-Nr. LF 16-387 
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Taxi, 

Directory Master, 
Diskmapper (Happy/Speedy), 
Finescroll, Bilanz, Rollen¬ 
spiele (Teil 1), Apple Mountains, 
Kursivschrift, Lightshow, 
Höhlen von Pluto 
Best-Nr. LF 8-487 


Format 83. 

Neochrome- 
Grafikdemo ASS, 
Renamer.GFA, 
Public-Domaln-Beigabe 


Best.-Nr. LF 16-487 
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Der französische Zeichner 
Francois Bourgeon gilt als Mei¬ 
ster des Comic St rips der gehobe¬ 
nen Klasse. Sein preisgekröntes 
Buch "Reisende im Wind" er¬ 
reichte weltweit eine Auflage 
von über drei Millionen und wird 
heute schon als Klassiker be¬ 
zeichnet. Es liegt nahe, daß gera¬ 
de ein solcher Comic eine gute 
Vorlage für ein Computerspiel 
darstellt. So hat sich denn auch 
ein französisches Programmier¬ 
team an die Arbeit gemacht, den 
Stoff umzusetzen. 


Reisende Im 
Win d 

Adventure- und 
Grafikfreunde 
kommen auf 
ihre Kosten 


Glücklicherweise stand dabei 
die Qualität im Vordergrund. 
Man hat von Anfang an vermie¬ 
den, ein mehr oder weniger gutes 
Action-Spiel herzustellen. Dies 
geschieht ja heute sehr oft mit an¬ 
deren Titeln aus der Filmbran¬ 
che. deren bekannter Name den 
Verkauf fördern soll. Die Pro¬ 
grammierer haben sich sehr an¬ 
gestrengt und dabei gleich eine 
neue Art von Computerspiel 
kreiert. 

"Reisende im Wind” könnte 
zwar als Adventure eingestuft 
werden, ist aber doch eher ein 
Comic auf dem Monitor. Es geht 
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in der Hauptsache um Isa, die 
schöne Adelige, die nach einer 
Verwechslung in ihrer Jugend 
nun um Titel und Besitz kämpfen 
muß. 

Die zweite Hauptperson ist 
Hoel, ein bretonischer Maler, 
der durch Zufall die Aufmerk¬ 
samkeit von Isa erweckt und so¬ 
fort zu ihrer großen Liebe wird. 
Darüber hinaus gibt es natürlich 
noch eine Vielzahl anderer Ge¬ 
stalten. die als Schurken oder 
Helden durch die Handlung zie¬ 
hen. Als Leser begleitet man die 
beiden Flauptfiguren bei zahlrei¬ 
chen Abenteuern, die schon 
mehrere Bücher füllen. 

Das Programm orientiert sich 
am ersten Band dieser Comicrei¬ 
he, der beigelegt ist. Man kann 
sich also sehr gut einstimmen. 
Wie bereits erwähnt, w urde auch 
das Spiel wie ein Comicheft ge¬ 
staltet. Auf dem Monitor sieht 
man ein großes Bild, das den je¬ 
weiligen Ort der Handlung dar¬ 
stellt; dazu kommen je nach Si¬ 
tuation kleinere Bilder, die Dia¬ 
loge und Beschreibungen beglei¬ 
ten. 

Der Spieler kann nun aktiv in 
das Geschehen eingreifen. indem 
er die verschiedenen Charaktere 
steuert. 

Der dem Programm beiliegen¬ 
de Comic, die Anleitung und alle 
Bildschirmkommentare erschei¬ 
nen in Deutsch. Probleme tau¬ 
chen hier nicht auf; man kann 
sich voll auf das Spiel konzentrie¬ 
ren. Die Grafik ist hervorragend 
und entspricht weitgehend dem 
Original. Somit wird dieses Pro¬ 
gramm sowohl den Advcnture- 
freak als auch den Grafikfan an¬ 
sprechen. 

Endlich wurde wieder einmal 
ein neues Spielprinzip erfunden. 
Gerade in der heutigen Zeit, in 
der manche Software-Häuser nur 
davon leben, die Konkurrenz zu 
kopieren, ist das ein Pluspunkt. 

System: Atari ST. Farbmonitor 
Hersteller: Glenat/Infogames 
Bezugsquelle: Ariolasoft 

Stephan König 


Fight Night 


"M’lords, Ladies & Gentle- 
men, U. S. Gold proudly pre- 
sents: Fight Night.” So steht es 
auf dem Cover dieses Programms 
zu lesen, und man kann sich da¬ 
bei fast einen Saalsprecher vor- 
stcllen. wie er ins Mikro brüllt: 
"Boxen ist angesagt”. Das Soft¬ 
ware-Haus Sydney Development 
beschert uns dieses neue Sport¬ 
spiel. das durch seine vielfältigen 
Optionen aus der Masse ähnli¬ 
cher Produkte herausragt. Schon 
kurz nach Einleitung des Lade 
Vorgangs kann man sich bei 
"Fight Night” durch einige Me¬ 
nüs und Untermenüs bewegen, 
um den gew ünschten Programm¬ 
teil aufzurufen. Folgende Optio¬ 
nen stehen zur Verfügung: 


lUBB.UBB.iBmon 

UBOUPUGURBEIR! 



- HAUPTKAMPF: Der Spieler 
muß nacheinander gegen fünf 
vom Computer gesteuerte Bo¬ 
xer antreten. 

- BOXERAUFBAU: Mit die¬ 
ser Funktion läßt sich ein eige¬ 
ner Boxer erstellen, wenn der 
vorgegebene nicht gefällt. 

- TRAINING: Hier ist es mög¬ 
lich, den zuvor geschaffenen 
Boxer zu trainieren und auf die 
kommenden Kämpfe vorzube¬ 
reiten. 

- SPARRING: In dieser zwei¬ 
ten Stufe nach TRAINING 
wird unter Kampfbedingungen 
geübt. 

TURNIER (nur bei der Dis¬ 
kettenversion vorhanden): 
Als Organisator eines Turniers 
kann man seine eigenen Boxer 
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gegen verschiedene andere an- 

tretcn lassen. 

Wie Sie sehen, bietet "Fight 
Night" tatsächlich weit mehr als 
nur den reinen Boxkampf, der 
aber auch in diesem Programm 
nicht zu kurz kommt. Wer sich 
nicht mit TRAINING, SPAR¬ 
RING oder gar dem Erstellen ei¬ 
nes eigenen Boxers beschäftigen 
will, kann sofort zum Haupt¬ 
kampf gehen. Dort tritt man in 
drei Runden jeweils drei Minu¬ 
ten gegen einen der fünf vorhan¬ 
denen Gegner an. die alle ver¬ 
schiedene Qualitäten besitzen. 
Ziel ist natürlich immer der Sieg, 
entweder durch K.o. oder nach 
Punkten. 

Auf dem Monitor erscheint ne¬ 
ben dem Ring und den beiden 
groß dargestellten Boxern auch 
ein Portrait der gerade kämpfen¬ 
den Kontrahenten. Außerdem 
sieht man im oberen Bildbereich 
die laufende Zeit, die aktuelle 
Rundennummer, den Punkte¬ 
stand beider Boxer und eine K.- 
o.-Leiste, die bei jedem Treffer 
etwas kleiner wird. 

Der eigene Boxer wird mit 
dem Joystick gesteuert, der 
durch Doppelbelegung acht ver¬ 
schiedene Aktionen erlaubt (mal 
mit, mal ohne gedrückten Feuer- 
Znopf). Darunter befinden sich 
die wichtigsten Schläge, aber 
auch Deckung und Täuschung 
des Gegners. Dieser kämpft übri¬ 
gens nicht immer fair. Da für ei¬ 
nen Ringrichter kein Platz mehr 
war, muß man sich damit abfin- 
den bzw. schneller sein. 

Die Grafik bei "Fight Night" 
gefällt mir ganz gut: die Anima¬ 
tion der beiden Boxer könnte et¬ 
was besser sein. Als besonderes 
Plus sind die vielfältigen Optio¬ 
nen zu vermerken, die dafür sor¬ 
gen, daß das Spiel länger interes¬ 
sant bleibt. Spannend ist auch, 
die selbst erstellten Boxer gegen 
die eines Freundes antreten zu 
lassen. 

System: Atari 8 Bit 
Hersteller: Sydney/U. S. Gold 
Bezugsquelle: B. Bernbom 

Rolf Knurre 


Pinball Factory 


Das amerikanische Software- 
Haus Michtron, bekannt für gute 
Anwenderprogramme, hat ein 
Spiel auf den Markt gebracht. Es 
nennt sich "Pinball Factory" und 
ist jetzt auch in Deutschland zu 
haben. Der Titel läßt schon erah¬ 
nen, was sich dahinter verbirgt. 
Es geht um das alte Spiel mit ei¬ 
nem Flipperautomaten. Diese 
Geräte erfreuen sich auch heute 
noch großer Beliebtheit, obwohl 
sic vor einigen Jahren fast von 
den elektronischen Spielen ver¬ 
drängt wurden. 

Jetzt kann man also auch auf 
dem ST flippern. bis sich die 
Maus biegt. Wer diese schonen 



möchte, kann übrigens auch über 
die Tastatur steuern. Zum Mich- 
tron-Spiel selbst gibt es eigentlich 
nicht viel zu sagen. Auf dem Mo¬ 
nitor erscheint ein Flipper, der 
ihn zur Hälfte belegt; die restli¬ 
che Fläche zeigt ein Titelbild und 
die Punktezähler. Bis zu vier 
Spieler können pro Runde tcil- 
nehmen. 

Neben dem Abschuß der Ku¬ 
gel und dem Betätigen der bei¬ 
den Flipper läßt sich auch das 
Wackeln am Gerät simulieren, 
bis hin zu der lapidaren Meldung 
TILT!, die jeder Flipper-Spieler 
zur Genüge kennt. Das Pro¬ 
gramm ist recht ordentlich ausge¬ 
fallen, was besonders für die Ge¬ 
schwindigkeit des Balls gilt. 
Tempo und Bewegung der Kugel 
machen einen realistischen Ein¬ 
druck. Nur die Geräuschkulisse 
hätte man etwas besser gestalten 
können. 




Schw erpunkt von "Pinball Pinball Factory 

Factorv" ist aber nicht das Spiel, f? bli ** ur 
^ ,, Herstellung 

sondern das Construction Set, eigener Flipper 

das es ermöglicht, auf einfache 
Weise eigene Flipper zusammen¬ 
zustellen. Das fängt bei der Ge¬ 
staltung des Titelbildes an, geht 
über die Belegung des Flippers 
mit etlichen Hindernissen und 
endet bei der Einstellung der Ef¬ 
fekte wie z.B. Abprallern usw. 

Die eigenen Werke lassen sich 
natürlich jederzeit zu Testzwek- 
ken durchspielen und zur späte¬ 
ren Verwendung abspeichern. 

Alle Aktionen zum Aufbau ei¬ 
nes Flippers können mit der 
Maus gesteuert werden. Mit Hil¬ 
fe des kleinen Handbuchs geht 
die Einarbeitung recht schnell 
vor sich. Besonders interessant 
wird das Programm, wenn man 
die neuen Modelle mit einem 
Partner austauscht. Dann dürfte 
es auch nach längerer Zeit noch 
Spaß machen. 


System: Atari 16 Bit 
Hersteller: Michtron 
Bezugsquelle: Intertronic 

Stephan König 


Fight Night 
5 Gegner 
stehen für den 
Boxkampf zur 
Auswahl 
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TEST 


Tastatur¬ 

enveiterung 

The Alternative GEM Keyboard Expander 
von Michtron 


M eute möchte ich Ihnen 
ft wieder ein Programm 
■ m der englischen Firma mi- 
crodeal vorstellen, für das Mich- 
Tron (man erinnere sich an die 

16 Bl. 


bereits besprochenen Program¬ 
me "Time Bandit" oder "Corner- 
man”) verantwortlich zeichnet. 
Es handelt sich - wie der Name 
schnell verrät - um ein Utility, 
worauf sich MichTron zu spezia¬ 
lisieren scheint. 

'Alternative GEM Keyboard 
Expander” oder kurz "ALT edi- 
tor ist wieder einmal ein Acces- 
sory, also ein Programm, das 
beim Booten der Systemdiskette 
mitgeladen wird und über die lin¬ 
ke Menübox des GEM-Desktops 
ständig aufgerufen werden kann. 
"Wieder so ein Ding mehr...”, 
werden einige stöhnen - ver¬ 
ständlich, da es mittlerweile für 
alle möglichen und unmöglichen 
Probleme die Programme mit der 
".ACC’-Endung gibt. Sicher 
wird man hier für die verschiede¬ 
nen Anwendungsbereiche eigene 
Systemdisketten erstellen," auf 
denen dann nur die Accessorics 
enthalten sind, die wirklich ge¬ 
braucht werden. Außer der Tat¬ 
sache, daß gleichzeitig maximal 6 
Einträge in der ACC-Box Platz 
haben, sollte man auch beden¬ 
ken, daß jedes eingetragene Pro¬ 
gramm Arbeitsspeicher belegt. 
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Im Falle von "ALT editor” sind 
dies gute 17 KByte. 

Aber nun zur Funktion dieses 
Programms. ”Expander” deutet 
auf eine Erweiterung der vorhan¬ 
denen Tastatur hin" Tatsächlich 
kommen 36 sog. Floskeltasten 
dazu. Beim Aufruf einer dieser 
Tasten, die durch gleichzeitiges 
Drücken von ALTERNATE an¬ 
spricht, kann eine (fast) beliebig 
lange Zeichenfolge ausgegeben 
werden. Hierzu dienen die Buch¬ 
staben A-Z und die Ziffern 0-9. 
Manche Textverarbeitungspro¬ 
gramme besitzen solche Floskel¬ 
tasten. Sollte Ihr Programm die¬ 
se Funktion nicht haben, so 
braucht Sie dies nicht länger zu 
ärgern - cs gibt ja den "ALT edi¬ 
tor". 

Aber nicht nur für die Textver¬ 
arbeitung bedeutet der "ALT 
editor" eine echte Hilfe. Ein Ter¬ 
minalprogramm für den Kontakt 
mit Ihrer Stamm-Mailbox wird 
gleich komfortabler, wenn Sie 
Ihren User-Namen und Ihr Pass- 
word durch einen einfachen Ta¬ 
stendruck absenden können 
(vielleicht mit ALT-U und ALT- 
P?). So machen Sie Ihre Einga¬ 
ben nicht nur bequemer, sondern 
auch ohne ärgerliche Tippfehler. 

Sogar ein umständlicher und 
langsamer (Basic-) Editor kann 
mit diesem Programm aufgewer¬ 
tet werden. Wichtige Befehle 
und/oder Funktionen können auf 
die neuen Tasten gelegt werden. 

Sollten Ihnen noch andere 
Einsatzgebiete einfallen, so stellt 
dies in der Regel kein Problem 
dar. Der "ALT editor" arbeitet 


mit nahezu allen Programmen 
zusammen, ausgenommen sol¬ 
che, die den BIOS-Tastatur- 
handler verändern. Selbstver¬ 
ständlich zählen hierzu auch rei¬ 
ne TOS-Anwendungen, die ohne 
Menüleiste auskommen. Das ei¬ 
gentliche Accessory muß ja höch¬ 
stens einmal aufgerufen w'crden. 
um die Strings zu laden bzw. ein¬ 
zugeben. 

Wie bereits erwähnt, kann die 
von ihnen kreierte Tastaturer¬ 
weiterung abgespeichert werden, 
so daß sie immer wieder zur Ver¬ 
fügung steht. Da der Dateiname 
hierfür frei wählbar ist, könnet, 
mehrere Belegungen, die dann 
zur jeweiligen Anwendung pas¬ 
sen, gespeichert werden (z. B. 
1WORD. ALT, BASIC.ALT, 
VT_52.ALT). Bestimmt man ei¬ 
ne solche Datei als AUTOEX- 
EC. was in der Datei ALTAU¬ 
TO. DAT festgchalten wird, so 
wird sie beim Booten automa¬ 
tisch mitgeladen. 

Bei Eingabe der Strings ist fast 
keine Grenze gesetzt. Auch Son¬ 
derzeichen. die über CONTROL 
eingegeben werden, oder CR 
(RETURN) lassen sich einbau¬ 
en. Mit können die Zeichen¬ 
ketten untereinander sogar ver¬ 
kettet w r erden. Es wird dann der 
unter dem nachfolgenden Zei 
chen abgelegte String angefügt. 

Sollte bei der eigentlichen An¬ 
wendung eine ALTERNATE- 
Scquenz notwendig sein, so kann 
der String durch ein vorangegan- 
gencs ALTERN ATE-”-”"u n ter- 
drückt werden. 

Dieses Programm ist ein nütz¬ 
liches Utility, das sich, ohne zu 
stören, nahezu überall sinnvoll 
einsetzen läßt. Das einzige Pro¬ 
blem, nämlich die jeweiligen Be¬ 
legungen im Kopf zu behalten, ist 
jedoch Sache des Users. Wenn 
alle Gedächtnisakrobatik nichts 
nützt, kann man ja immer noch 
die Accessory-Box zum ”spik- 
ken" aufrufen - vorausgesetzt. 
Sie befinden sich in einer GEM- 
Anwendung! 

System: alle Atari ST 

Thomas Tausend 













TEST 


M st Ihnen das auch schon pas- 

K siert? Sie haben ein Textver- 
■ arbeitungsprogramm. dazu 10 
Funktionstasten auf dem ST, 
aber keine Möglichkeit, diese 
Tasten selbst zu definieren. Oder 
reichen sic vielleicht nicht aus? 
Kein Problem, denn jetzt ist 
"Userkey" da, ein Desk-Acccs- 
sory, das Abhilfe verspricht. 

Das kleine Programm wird, 
wie bei Accessories üblich, direkt 
beim Booten einer Diskette in 
den Speicher übertragen und 
steht dann im Desktop immer zur 
Verfügung. Nach Aufruf er- 
.cheint am unteren Bildschirm¬ 
rand eine Symbolleiste, die die 10 
Funktionstasten des ST darstellt. 
Außerdem kann man von dort 
aus das Hauptmenü von "User¬ 
key“ aufrufen. 

Bevor ich auf die einzelnen 
Optionen näher eingehe, einige 
allgemeine Erläuterungen zum 
Programm. Es erlaubt den Ein¬ 
satz von insgesamt 30 Funktions- 
tasten, die mit jeweils 2 Zeilen ä 
40 Zeichen belegt werden kön¬ 
nen. Sie sind auf drei Ebenen 
verteilt, so daß jeweils 10 Tasten 
aktiv sind. Umgeschaltet wird 
über die bereits genannte Sym¬ 
bolleiste. Die Belegung der Ta¬ 
sten erfolgt über das Hauptme¬ 
nü. Von der einfachen Bedie¬ 
nung her bleiben kaum Wünsche 
offen. 

Nach Aufruf der Option BE¬ 
LEGUNG EDITIEREN läßt 
sich durch Mausklick die Taste 
bestimmen, die editiert werden 
soll. In einem Fenster kann jetzt 
der Text eingegeben werden. Die 
maximal 80 Zeichen reichen für 
viele Definitionen aus. Als Flos¬ 
keltasten lassen sich dort z.B. im¬ 
mer wiederkehrende Sätze wie 
"Sehr geehrte Damen und Her¬ 
ren", "Mit freundlichen Grüßen” 
und vieles mehr unterbringen. 

Neben der eigentlichen Belegung 
ist auch noch die Eingabe einer 
Kurzbezeichnung möglich, die 
dann in der Symbolleiste steht 
und ein schnelles Auffinden ge¬ 
währleistet. Auf diese einfache 
Art und Weise können alle 30 Ta¬ 
sten belegt werden. Die Option 


Funktionstasten 

funktionell 


HEX erlaubt darüber hinaus 
auch die Verwendung von Stcu- 
ercodes, Sonderzeichen usw. 

Vom Hauptmenü aus kann die 
vorgenommene Tastenbelegung 
jetzt abgespeichert werden. Die¬ 
se Option erweitert den Einsatz¬ 
bereich von "Userkey” noch er¬ 
heblich, denn jetzt ist es möglich, 
für bestimmte Anwendungspro¬ 
gramme separate Funktionsta¬ 
sten zu belegen, die im Bedarfs¬ 
fall schnell von Diskette eingele¬ 
sen werden können. Der Menü¬ 
punkt Keyboard-Optionen er¬ 
laubt die Anpassung des Pro¬ 
gramms an die eigenen Bedürf¬ 
nisse. Hier läßt sich z.B. festle¬ 
gen. ob die Symbolleiste immer 
auf dem Bildschirm steht oder 
nur bei Bedarf aufgerufen wird. 

Neben den bisher angeführten 
Optionen, die direkt die Tasten¬ 
belegung betreffen, bietet "User¬ 
key” weitere Funktionen, die in 
der täglichen Praxis sehr hilfreich 
sein können. So steht unter ande¬ 
rem auch eine Option bereit, die 
jederzeit ein Disketteninhalts¬ 
verzeichnis aufruft, was ich bei 
einigen Programmen bereits 
schmerzlich vermißt habe. 


Auch für den Druckerbetrieb 
haben die Programmierer Hilfe¬ 
stellungen vorgesehen. So stehen 
ein an- und ausschaltbarer Druk- 
ker-Spooler mit 20 KByte Kapa¬ 
zität zur Verfügung, des weiteren 
einige Druckspezifikationen. 
Die Option 1ST_PRNT erlaubt 
den Einsatz verschiedener Druk- 
kertreiber bei der Arbeit mit dem 
Programm "IST Word”. Ab¬ 
schließend sei noch die Uhr mit 
der Datumsanzeige erwähnt, die 
scheinbar für ein Desk-Accesso- 
ry unvermeidlich ist. 

Alles in allem halte ich "User¬ 
key" für ein überaus gelungenes 
Accessory, das es in dieser kom¬ 
fortablen Form bisher noch nicht 
gegeben hat. Lohnenswert ist die 
Anschaffung, die mit 69.- DM zu 
Buche schlägt, natürlich nur, 
wenn man viel mit Textverarbei¬ 
tung zu tun hat und auch noch an¬ 
dere Anwenderprogramme be¬ 
sitzt, die in irgendeiner Form mit 
Funktionstasten gesteuert wer¬ 
den können. 

System: Atari ST mit Mono¬ 
chrom-Monitor 
I lersteller/Bczugsquelle: 

Pahlen & Krauß 

Rotf Knorre 



Die 

Funktionstaaten 
im Griff mit 
“Userkey “ 
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LESERECKE 


Happy 1050*: 160 - DM, 80 Zeichen: 
70.- DM, Ultra Chip: 110- DM. Um- 
schaJtkarte: 110 - DM. Public Domain 
für ST p. Disk, nur 9.-DM. Gerd Schim¬ 
melpfennig, Haaner Straße 31.5650 So¬ 
lingen 19, «0212/338537 


•• Atari 800 XL O/C •• 

Suche Tauschpartner. Andreas Klocke, 
Mühlenstraße 18, 3280 Bad Pyrmont. 
*05281/107 84 (17 bis 21 Uhr) 


Suche dt. Bed.-Anleitung für Seikosha- 
GP-100 AT Drucker + Floppy für 800 XL. 
H. Keuler, * 0 69 / 76 60 66 

Orig. 1 st Word Plus Vers. 1 89 zu verk., 
140.- DM. « 030/6643212 

•• Erstelle für Protext-ST-User •• 

Druckertreiber / Grafikzeichensatz. GZS 
wird nach Druckerzeichens, erstellt. 
Drucker über Text steuerbar, z.B. NLQ, 
schmal, hoch, Vertragsschr., Farbe. 
IBM-Modus etc. Info bei: Franz-G. 
Rappl, Elsenbahnstraße 45A, 7843 Hei- 
tersheim. 9. 0 76 34 / 21 95 

CS-Share 

ST-Aktiendepot-Verwaltung (keine 
Raubkopie!). Information: * 07131 / 
72639 

Atari 800 XL: Suche deutsche Splei- 
anleitung zu Mercenary! Frank Busch, 
Am Stadtrain 4, 5143 Wassenberg, 
*02432/80108 


Suche ST-Assembler, Schach, Ak¬ 
tion ... Frank Lehmann, Bischweiler¬ 
ring 5,6800 Mannheim 71 

•• Verkaufe Atari 800 XL •• 
mit Cassetten wie International Karate, 
Solo Right Es sind insgesamt 10 Spiele 
mit 2 Joysticks und einer Datasetle für 
300.- DM, VS. » 071 21 /82502 

Verkaufe für 800 XL Anwendungs- und 
Spielprogramme ab 100.- DM auf Disk. 
Uste gegen 80 Pf. Rückporto bei: Klaus 
Grabenstatter, Riedlmger Straße 10, 
7950 Biberach/RI6 

48 KByte • Atari XL/XE • 48 KByte 
Actlon Adv. T rouble in the Kitchen, 20 
Screens, witzige Grafik, Diskette: 
20.- DM. M. Gietzen, LudweilcrstraBe 
126, 6624 Großrosseln 1. Voraus¬ 
kasse! 

• DFÜ-Atan 600/800/130 XL/XE-DFÜ • 
Endlich Ist es da! Das voll erwerterbare 
Bus-System mit Steckkarte (8 Platze) * 
Decoder + Stromversorgung * RS232 + 
lOCB-Software + Terminalpr. 219.-DM! 
Centronics und weitere Karten in Vorbe¬ 
reitung. Infos bei Klaus Loferer, Mareis- 
ring 11 .8152 Feldkirchen *Q 

Software-Vorsorgeaufwendung für 
Atan 520 ST+ gesucht sowie weitere 
Steuer-Software. Lothar Lenz. Hö- 
finghoff Straße 14,5828 Ennepetal 

Suche jegliche Anleitungen für Spiele, 
DOS usw.l Angebote an: Michael Kruse, 
I m Wiesen grund 5, 2907 Ahlhorn 

Suche für XL auf Otsk.: Sky Runner. Airli¬ 
ne. Spindlzzy. Winter Otympics, Toma¬ 
hawk. Trivial PursulL Tales of Dragons, 
Gaumtet u.a. D, Weigand, Zum alten Tor 
14, 5210 Troisdorf 


Verkaufe Atari-Zubehör! (Literatur, XL- 
Soft-/Hardware); Liste gegen 80 Pf. Su¬ 
che Antic- & Analog-Hefte. Jens Wöhr¬ 
mann, Borriesstraße 10. 4980 Bünde 1 

• •• Atari XL««« 

Colonial Conquest (D), Miner 2049 (M), 
Star Riders (M); zusammen 100.- DM. 
Carsten Fricke. * 0551 /46076 (ab 18 
Uhr) 

Atari 1029 Drucker zu verkaufen, 2 
Monate alL Preis VS oder Tausch 
gegen Atari-Floppy 1050 rnkl. 2 Spie- 
le-Cassotten. * 02051/65421 (Bert 
verlangen) 

•• Atari ST •• 

Spiele, Musik. Grafik, Anwendungen. 
Gratismfo bei: Edward Twardoch. Kai¬ 
ser- Wilhelm-Str. 88. 1000 Berlin 46 "G 

Atari 800 XL 

Tausche Software für Atari 800 XL 
(nur Cassette). Suche Floppy 1050 
und Drucker. Angebote an: Jörg Af- 
feldL Bahnhof str. 4,4100 Duisburg 18 

•••• Atari 800 XL (Cass.) •••• 
Suche Software aller Art auf Cass.! 
Suche Mercenary auf Cassette. An¬ 
gebote/Listen an: Holger Stelnke, 
Waldweg 34,3123 Bodenteich 

Suche gute Spiele auf Cass./Disk. fi> 
Atari 800 XL. Listen an: F. Eisole. Dürer¬ 
straße 11,6272 Niedernhausen 

PD-Pool tauscht Atari-ST-Progr. Info 
gegen 80 Pf. bei: Carsten Müri, Efferlz- 
feld 23,4044 Kaarst 

Suche Game DOS für Double Density 
(Percom Standard) und Sektorkopie¬ 
rer für Double Density (Dr. XL) und 
gutes Desktop (GEM) für Atari 130 XE. 
Zahle gut. * 030/8233895 (ab 17 
Uhr) 

Suche und habe Soft-, Hardware und 
Anleitungen! Schicke deine Uste an: 
Stephan Daniaux. Murstraße 77. A- 
6064 Rum (Tirol/Osterreich) oder rufe 
an: *0043/ 5222/641 84. Ciao' 

Suche Lösungshinweise für die Ad- 
vontures Mars, Sereamls, Deja-Vu, 
Mask of the Sun. Angebote an: Ga¬ 
briele Schmitz. Obere Sehlhofstr. 18, 
5600 Wuppertal 2 

Suche Cass.-Software für Atari 800 XL 
Suche außerdem Floppy 1050 für Atari. 
Zahle bis 200.— DM. Angebote an: D. 
Marchewka. Paul-Löbe-Straße 86,4390 
Gladbeck 

Suche für XL: Drucker-Interface. HSB, 
Panasonic. Ritemann, Centronics GLP. 
Oki oder ähnlichen Drucker, 1050 und 
andere nützliche Zusätze. Software nur 
auf Disk. Jörg Flomer, Tauemweg 80, 
2300 Kie l 14. * 0431 /78 26 60 

Tausche Programme + Spiele auf 
Disk, für Atari 800 XL Udo Brink¬ 
mann, M’rttellinlo 93. 2903 Bad Zwi¬ 
schenahn 

« Zu verschenken • Zu verschenken • 
habe ich leider nichts, aber für 800.- DM 
verkaufe ich: 800 XL + Floppy 1050 (mit 
Garantie) *■ 20 Spiele (Flight Slm. 2, 
Summergames u.a.) + 1010 + 12 Cass. 
(Ninja u.a.) + 2 Joysticks. Wer Interesse 
hat. anrufen. * 052 26/52 38 (Oliver 
verlangen) 


Tausche XL-Disk. Habe orig. Spiele, An¬ 
leitungen. Syst.-Softw. Listen an: Wölf- 
gang Roike. Jahnstr. 27, 4292 Rhede. 
Suche DOS für 128 KByte und mehr! 

••• Atari XL / XE / ST ••• 
Suche dringend 850 oder kompati¬ 
bles Interface für Koppler und Druk- 
ker. Tausche Programme (Disk.) für 
alle Ataris (auch ST). Meldet euch bei: 
Isabelle Beier, Ützenburg 3, 4953 Pe¬ 
tershagen (nur schriftlich) 

Systemwechsel: 800 XL (High Chip) + 
1050 (Happy + Schreibschutzschalter) 
+ Drucker + 70 Disks + 180 Programme 
+ Diskbox * Staubschutzhüllen + Bü¬ 
cher + Anleitungen + Druckerpapier 
usw., zusammen 500 - DM. Alexander 
Sapinsky. NegrellistraBe 18, A-6020 
Innsbruck 

Verxaufe Happy Computer 2-12/85. 
HC-Home Computer 6-12/85, Compu- 
tronic und Homecomputer ’85. Verkaufe 
7 Cass. mit MC-Programmen für 35.- 
DM. Suche Tauschpartner für Disk. Ma¬ 
rio Bieder. Böckmannsfeld 13.4800 Bie¬ 
lefeld 15 

Public Domain Software: 

Atfventure Ganymed auf Diskette oder 
Cassette, deutsches Adventure. Markus 
Wittlin g, Talstraße 2, 8911 Denklingen 

••• ATARI XL/XE ••• 

Verkaufe auf Disk, für je 20 - DM: Trail- 
blazer, Archon II, Hard Hat Mack, Mule. 
Beach Head, Handball, Conan. Alles 
ong. *Anl.*02304/4 1510 

Atari XL: Suche Programme aller Art, 
besonders Actlon und Almas II. mit An¬ 
leitung! D. Westermann, Alexanderstra¬ 
ße 290, 2900 Oldenburg, w 04401/ 
621 39 

Wer verschenkt Spiele auf Cass. oder 
Disk. (800 XL) mit Spiel- und Ladeanlei- 
tung an 11 jährigen Schüler. Markus Paß, 
Rhein gold stra6e 1 ,4240 Emmerich 

Suche Software-Tauschpartner für 
Atari 130 XE (Disk.). Chris Jaumann, 
Zeppolinstraße 66, 7306 Denkendorf 

Suche 1050 mit oder ohne Happy, au¬ 
ßerdem Speedtape für 1010. Kontakte 
im Raum Obertranken gesucht. Viele 
Programme auf Cass. Alles für 800 XL 
«09281/91648 (ab 18 Uhr) 

Disketten 5'/»' 00/DS nur 1.40 DM pro 
Stück. Disketten 3Vh" DD/DS nur 3.60 
DM pro Stück, Happy-Board für 1050 
nur 160,- DM. Porto + Verpackung 2.50 
DM Anteil. A-U-Club, Haaner Str. 31, 
5650 Solingen 1 9 

•••••••• 

Textverarbeitung nur für Atari-130! Ar¬ 
beiten im 80-Zeichen-Modus. Moderne 
Fenstertechnik. Ausgabe auf jedem 
Drucker. Druckt Umlaute/ß und Unter¬ 
längen auf 7-Nadel-Druckern! Preis: 

15 - DM oder 100.- ÖS. Gratisinfo bei: 

B. Rußmann, Kalvariengurtel 14.A-8020 
Graz 

Suche Cass.-Software für 800 XL An¬ 
gebote von Gewerbe und Privat an: O. 
Kühne, Siegtalstr. 42. 5227 Herchen 

•• Suche Floppy 1050 für Atari •• 
*06428/2594 


Kaufe und tausche Programme + 
Spiele für Atari 800 XL Uste an: Ch. 
Esch, Wildentenweg 4, 5010 Berg- 
heim 3 

•••• Atari ST •••« 

Wärmebedarfs- und K-Zahl-Berech- 
nung. GEM-Technik, Pulldown-Menüs. 
Demo-Disk 10.- DM; Programm 110.— 
DM; nur Vorkasse. J. Binder. Elchen- 
dorffstraße 15.5030 Hürth 

Verkaufe 1029 Drucker für 280.- DM. 
*0711/801871 

Verk. Atari 1029 für 310 - OM, *0711/ 
825110 

Verkaufe Drucker 1029 ■* Hardcopy: 
230.- DM, Sanyo-Monltor DM2212: 
130.- DM, Software * Atari-Bucher. 
»0711/804130 

Verkaufe Atan-Sammlung: 

130 XE + Floppy 1050 * 1050 Turbo + In¬ 
terface 850 * Software (Ultima IV) + Lite¬ 
ratur (Compute’s first/second Book, De- 
ReATARI, Atari-Assembler). «02233/ 
79881 (ab 19 Uhr) 

••• Atari 400/800/XL/XE ••• 
Verk. Anwender- und Spielprogram¬ 
me (D/C). Liste gegen 50 Pf. Rückpor¬ 
to bei: R. Evortz, Venloer Straße 76, 
5024 Pulheim 1 

Verkaufe RAM-Disk für 800 XL und 130 
XE. Inhalt bieibt nach dem Ausschalten 
des Computers erhalten. Anfrage unter 

* 0 971/54 85 bei Oliver Pyka 

Suche Floppy 1050 für Atari. Zahle bis 
250 - DM. * 0 7802/62 90 (ab 18 Uhr. 
nach Bernhard fragen) 

••• Atari ST •«« 

Suche Tauschpartner für alle ST-Pro- 
gramme. Schickt Liste an: R. Brun¬ 
ner, Hakabstr. 317, CH-8309 Nürens- 
dort (Schweiz) 

Verkaufe alte Antic- und Analog-Ausga¬ 
ben. Liste gegen frankierten Rückum¬ 
schlag von: V. Waschke, Braunschwei¬ 
ger Straße 55,3180 Wolfsburg 12 

• Atari The Best, Forget The Rest!! • 

Ja, nach diesem Motto arbeitet unser 
Club für XL + ST. Wir haben ein großes 
Angebot an Hard- und Software. Laßt 
euch von unserem Info mal überra¬ 
schen. Bis dann: Atan Club Schweinfurt, 

postlagernd, 8720 Schweinfurt 
• Atari The Best • 

Verk. 520 STM (TV-Anschluß) * Drsk.-L, 

SF 354 (4 Monate Garantie). 900 - DM. 
*067 26/9852 

Biete Software auf Disk. + Cassette 
für Atari XL/XE an! Liste kostenlos 
anfordern bei: Olaf Buck, Tannenkop¬ 
pel 15,2400 Lübeck 1 

Suche dringend Software für Atari XIV 
XE auf Cass./Disk., z.B. Spindlzzy, Win¬ 
ter Olympics. Schickt Listen an: A. Ul¬ 
rich. Talstraße 33.6238 Hofheim 7 

••• XL-Software ••• 

Suche Tauschpartner für Disk. Ich bin 
besonders an Druckeranwendungon 
und Topspielen interessiert. Fordert 
meine topaktuelle Liste an, Antwort 
garantiert. Schickt eure Liste an: M. 
Schneider, Th.-Giehse-Allce 15, 8000 
München 83 
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GFA BASIC ist ohne Zweifel eines der leistungs 
störksten BASIC Versionen, die es für den ATARI ST 
gibt. Gonz besonders jetzt, wo es die Version 2.0 
mit ihren über 30 neuen Befehlen gibt. Nur - wer 
diese fanlostischen Fähigkeiten wirklich voll aus¬ 
schöpfen will, braucht entsprechendes Know-how; 
braucht bei der Programmierung all die hilfreichen 
Kniffe eines echten Experten. Uwe Litzkendorf und 
Udo Onnen sind Profis der ersten Stunde. Und in 
diesem Buch verraten sie Ihnen alle ihre kleinen und 
großen Tips & Tricks, die sie sich in ihrer Program- 
mierorbeit mit dem GFA BASIC erarbeitet haben. 
Daneben beschreibt und kommentiert dieses Buch 
zahlreiche Hilfsprogramme und Utilities, die auch 
gleich per Diskette mitgeliefert werden. So können 
Sie sofort loslegen, ohne die entsprechenden 
Listings mühselig abzutippen. Nutzen Sie das Profi- 
Wissen bei Ihrer Arbeit. Es werden sich ungeahnte 
Möglichkeiten eröffnen. 

GFA-BASIC Tips ft Tricks 

ca. 350 Seiten, inkl. Diskette, DM 49,- 


DATA BECKER 

Merovringeretr. 30 • 4000 Düsseldorf Tel. (0211) 310010 



GFA BASIC lernen einmal anders 
Schritt für Schritt werden Ihnen 
onhand kompletter Beispielprozedoren 
olle Befehle - auch die der Version 
2.0 - erklärt. Mil vielen praktischen 
Tips, wie z.B. Rastertechnik, System- 
Calls, Window- und Objektprogrom- 
mierung. Neben einem ausführlichen 
Einsteigerteil und einer kompletten 
Befehlsübersicht bietet das Buch noch 
etwas ganz Besonderes: Eine detail 
lierte Beschreibung des GFA- 
Compilers. 

Dos groß« GFA-BASIC-Buch 
Hardcover, 574 S«it«n, DM 49,- 


Schreiben Sie Ihr Grafikprogramm ein- 
foch selber. In GFA-BASIC Mden mit 
beliebigen Bildousschnitten, Spray¬ 
dosen mit vier verschiedenen Stärken, 
5 Polygon /Polymarker Darstellungen, 
Zoom-Modus, UN DO Funktion vier 
Schritte rückwärts, 36 Standardmuster 
- das könnten einige der über 100 
möglichen Funktionen Ihres Programms 
sein. Alle wichtigen Programmschr'rtte 
und Prozeduren finden Sie in diesem 
Buch ausführlich beschrieben. Eine 
echte Herausforderung für jeden GFA- 
BASIC- Programmierer. 

GFA-Palnter 
382 Selten, DM 39,- 


Der IM JA fit ( AfH Itihici 

GfA 

BASIC 


Alw mM «non flick 


Hier finden Sie alle Befehle und 
Funktionen zum GFA-BASIC 
auf einem Blick. Natürlich 
auch zu der Version 2. 

Der DATA BECKER 
Führer zu 
GFA-BASIC 
254 Seiten, 

DM 24,80 




































































LESERECKE 


••• ATARI XL/XE ••• 

Atari-Software und Llstings schon ab 25 
Pf! «02831/87600 

Verkaufe Happy-Chip. De*. 
«0551/71932 

• ••• Atari XL/XE •••• 

I. Effektiver Latelnvokabettramer für in- 
dlv. Wortschatz. 2. Fußball-Manager 
Strategieapiel für 1-4 Personen. 10.- 
DM (Schern und Briefmarken)an: P Co- 
stanza, Gotenstr. 19,5210Troisdorl 15. 
Info: «02241 /464 08 

Werk Voice-Boxes für Atan XL/XE & C 
64/128. nur 50.- DM. Info Jan Engel¬ 
hardt. Manenstraße 35,2390 Flensburg 
«0461/28254 

ST: Verkaufe Leather Goddesses für 
50.- DM oder Tausch gegen anderes 
Infocom-Progr. Suche auch Kontak¬ 
te! XL/XE: Verk. Happy-Chip + Disk., 
1010 Recorder + Spiele, Atari Intern., 
Kaiser, Koronls Rift «07041 /7946 

Für Atari XL/XE Suche ich Stnppoker, 
Chess 7.0, Sargon III sowie weitere Ge¬ 
sellschaftsspiele in Computer-Versio¬ 
nen. Angebote (nur Orlginal-Disk.) von 
privat oder Händler an: Hans-Peter La- 
watsch. Baumgartenstr. 20, 7534 Bir¬ 
kenfeld 

Suche zuverlässigen Tauschpartner 
für Atari 130-XE-Disk-Programme. 
Kein Kauf oder Verkauf. « 06207/ 
6438 (nach 18 Uhr), Wald-Michel- 
bach 

•• Public-Domain-Programme •• 
für Atari + C 64 von Tauschkreis Public 
Domain gesucht. Schickt Programme' 
(Disk.) an Public D. Tauscnkrels. Post¬ 
fach 1351, 2262 Leck. 100% Antwort 
garantiert! 

• Atari 800 XL« 

Suche Matrixdrucker bis 250.- DM. 
Angebote an: Markus Marzarl, Ober¬ 
dorfstraße 7, 5250 Engelskirchen 
oder W 02263/5894 (ab 19.15 Uhr) 

520 ST + SF 354 ♦ SM 124 + HF-Modu- 
lator (2 Wochen alt) + Maus - GFA-Ba- 
sic * Ist Word + Degas * Leaderooard + 
Form + DBMaster I + GST-C + Pascal • 
Textomat ST + Joyst + Seka-Ass., 
1600 - DM, «02173/1 8536 (Frank) 



Verkaufe große XL/XE-Spielesamm- 
lung! Billigpreise! Liste (2.- DM): M. 
Enzenberger, Lindenberg 150, 8134 
Pöcking 

• Atari 800 XL • 

User sucht Gleichgesinnte zwecks Er- 
fahrungs- und Software-Tausch! Tho¬ 
mas Krämer. Postfach 2146,2950 Leer 

Verkaufe EPSON LX-90 Drucker, 2 
Wochen alt, für 560.- DM! « 08431 / 
48864 


ATARI • 80Q/130/XL/XE • ATARI 
Verkaufe Spielesammlung (nur Cas- 
setto)! Superspiele wie Gunfight usw. 
Liste gegen Freiumschtsg bei: Jens 
Neuenfeld, Bemhardstr. 14. 7778 
Markdorf 1 

• Atan XL/XE • 

Verkaufe die« selbstentwickelte Pro¬ 
gramme aus dem Bereich Action und 
Taktik auf Disk. Turbo-Basic wird benö¬ 
tigt. aber nicht mitgeliefert. Gratisinfo 
mit Biidschlrmausdrucken und Be¬ 
schreibung bei: R. Griegat. Beckerstra¬ 
ße 13,4200 Oberhausen 1 

Verkaufe 800 XL, 1050 mit Turbo und Ex¬ 
tras, 1010,1027, Bücher, Joysticks und 
120 Disks mit 500 Progr.l Preis VS! Nä¬ 
heres. z.B. über Software oder Extras, 
bei M Bukowski, Kl. Bergstraße 29. 
5840 Schwerte 1 

••• Suche für Atari ST 520 ••• 
Software: Spiele, Textverarbeitung, 
Adreßverwaltung, Kundenkartei. 
Auch Programme für Versicherung, 
Banken, Bausparkasse oder als Kom¬ 
bination. Rüdiger Schumacher, Bee- 
tonwiese 4 , 2400 Lübeck 

800 XL • Verkaufe günstig über 80 Orl- 
ginal-Spiele-Cassetten. u.a. Silent Ser¬ 
vice. Goonies, Mercenary, Tapper. Whir- 
lynurd. Genaue Liste gegen 80 Pf. Rück¬ 
porto. Suche Spiele. Musik- und An¬ 
wenderprogramme sowie Adventures 
aufDisk. « 0 71 54 /2 73 52 

Verk. Atari 800 XL, Disk.-St. 1050, Da- 
tasette, Bücher, Joysticks, Software 
für 700.- DM. « 0 26 52 / 24 63 

Verkaufe Atari 800, Atari 130 XE, Floppy 
1050, 2 Happy-Chips. 4 Disk-Kas.. 200 
Disketten, 20 Bücher, 20 Original-Pro¬ 
gramme sowie Anleitungen, Suche Wi¬ 
zard of War auf Modul. Suche ST-Pro- 
gramme und Anteil, sowie Soft- und In- 
f otausch.» 0 74 22 / 89 80 

800 XL * 1050-Floppy + Software * Bü¬ 
cher + Joysticks für 450.- DM zu ver¬ 
kaufen. RGB-Farbmonitor Orion CCM- 
14: 450 - DM. Klaus Negle. » 06333/ 
2950 

Verkaufe 8 Original-Cassetten (800 XL), 
u.a. Schreckenstein. Hotel, Zorro, Ken¬ 
nedy Approach. NP 350 - DM, VB150- 
DM.«088 22/40 04 

• Atari ST • Verkaufe orig. Super 
Cycle 60.- DM; Atari-Floppy SF 354 
(originalverpackt) 200.- DM. Suche 
PD-Software, auch zum Tausch. Jür¬ 
gen Massow, Akazienweg 17. 4905 
Spenge, «05225/9052 

800 XL: Verkaufe ca. 800 Dtsks infolge 
Systemwechsels. Spottbillig! Gratisliste 
von: K. H. Hanlmann, Casa Graziella. 
CH-6518 Gorduno (Schweiz) 

Atari XL/XE • Neu • Atari XL/XE 
Die Superdisk ist da! Total voll mit Pro¬ 
grammen (Spiele. Utilities, Lernpro¬ 
gramme usw.); nur 20.- DM. Schein an: 
Alexander Stöhr, Riederstraße 1, 8663 
Spar neck 

Angebotsprüfung + Preisspiegel 

GFA-Basic. 235 DM, VS - Nachnahme. 
Hermann Richter, Ing. Büro, Obere Str. 

18, 5090 Leverkusen 3 G 


Suche Floppy 1050. zahle bis 200 - DM 
(evtl. 250.- DM). « o 95 45 / 18 76 (An¬ 
dreas) 

Achtung • Atari XL/XE • Achtung 
Verkaufe große Softwaro-Sammlung! 
Für Sammler + Anfänger ist alles da¬ 
bei. Listo gegen Rückporto anfordem 
bei: Stefan Thallmalr, Siebenqucllen- 
weg 4,8130 Starnborg. Schnell! 

Epson-Drucker FX 85. 3 Monate alt, y> 
Jahr Garantie. 160 Zeich./sec . Pica, Eli¬ 
te. Proportional NLQ-Schönschnft, Un¬ 
terstreichen. Fett- und Doppeldruck. 
Schmatschrlft sowie Hoch- und Tiefstel¬ 
len; mrt Traktor. NP 1198 - DM. VS 
999 - DM. mit Interface für alle Atari XL 
und XE VS 99 - DM.« 0 72 75/2727 

Für Atari 8 Bit mit Roppy + Drucker: 
Buchhaltungsprogramm für Kleinbe¬ 
triebe, Lohnbuchhaltungsprogramm 
für Lohnbüros. Die Programme sind 
vom Fachmann mit Blick auf steuer¬ 
liche Ordnungsmäßigkeit sowie ein¬ 
fache Bedienung entwickelt worden. 
v 0711 / 58 03 69, Schacherer, Essiln- 
ger Straße 21, 7012 Fellbach 

Neue und gebrauchte Atari-Key- 
boards / Floppys / Drucker • Mono¬ 
chrom- / Farbmonitore • Festplatten 
• Ankauf bei Systemwochsei • Er¬ 
satzteil- / Reparaturservice • Man¬ 
fred Kobusch, Bergcnkamp 8, 4750 
Unna, .»02303/1 3345 G 

Neue Softw. für Ata/Il XL/XE: Sky Run- 
ner, The L Ninja, Arkanoid, Wargame 
Const. Set von SSI usw. Für ST Hard- 
und Software von über 180 Firmen. Info 
be. Hard.-Software Versand. Berliner 
Str. 26,2250 Husum. Info kostenlos!! G 

Über 200 PO-Disks für den ST! 

Bei R. Marken, Balbachtalstr. 71, 

6970 Lauda G 

•• ATARI ST •• 

Aufrüstung auf 1 MByte Inkl. Rückporto 
180- DM, TV-Anschlußkabel für 520 
STM auf AV 25.- DM, für alle ST auf 
Scartstecker 35.- DM. Disk -Stat. 720 
KByte, anschlußfertig (NEC 1036a) 
355 - DM. R. Reinsen, Komblumenstr. 
26. 8420 Kelheim. W 09441/78 28 ab 
17 Uhr Q 

Verkaufe Atari 800 XL Floppy. Drucker, 
Farb-TV und Modem gegen Höchstge¬ 
bot (auch einzeln). Axel Gronen. Alte 
Monschauer Straße 1.5108 Monschau. 

« 0 24 72 / 23 15 (am Wochenende) 

• Atari st ••• 
MC-Eprommer 2716-27256 inkl. Soft¬ 
ware. VB 150 —DM. Selbstbau-Disksta¬ 
tion doppelseitig, kann mit 2. Laufwerk 
nachgerüstet werden, 350.- DM. Maus- 
Joystick 50.- DM. Computernetzteil, 
längsgeregelt 5V 50A (!). 150.- DM 
Wollberg. Wiesbaden, ff 06121/ 
4051 53 


••• Drucker gesucht ••• 
Anschlußfertig für Atari 800 XL. Ange¬ 
bote unter « 06108/69516 (ab 18 
Uhr) 

Suche Software für Atari 520 ST und für 
Atari 800 XL auf Tape! Verkaufe GFA- 
Basic • Compiler für 150.- DM. Angebo¬ 
te an: Marcus Kiocke-Sewing. Gronauer 
Straße 19,4800 Bielefeld 1 


• Schweiz . Publtc-Domatn-Software « 

aus ST-Comp-Heft! 

Gratislnfo bei PD-Soft. 
Postfach 8 . CH-8602 Wangen G 

• XL/XE Anwendungs-Software XL/XE • 
Datenbanken, Finanzverwaltung, Gra¬ 
fik, Auttragsbearbeitung. Text. CAD... 
Alle Programe sind bei mir und anderen 
kleinen Firmen im täglichen Einsatz! 
Spezialsoftwate. Grafik-Systeme, 130- 
XE-Software, Hilfsprogr., Software für 
1029, GP500. QP550. Epson. Noch vie¬ 
les mehr im Info für 1.20 DM. 

• Michael Sailer, Augsburger Str. 49 • 

• 8920 Schongau «DIE ADRESSE! G* 

Baustatik-Programme in GFA-Basic. 
Demo-Disk mit Testbeispielen * Preisli¬ 
ste 46 DM VS - Nachnahme, wird mit 
Kaufpreis verrechnet. Hermann Richter. 
Ing. Büro. Obere Str. 18. 5090 Leverku¬ 
sen 3 p 

■ DISKETTEN ■ 

■ 3yrM35tpi.DM2.70. 1 DD ■ 

■ 3Vj", 135 tpi. DM 295. 2DD ■ 

■ 3'-Markendtsk„ DM 7.00.2CF ■ 

■ Allgem, Austro-Agent., Ringstr. 10 ■ 
BD-8057Eching.«08133/61 16 GB 

SIGMA, ein neues Strategiespiel auf 
dem Atari ST mit Colormonitor, für 2 
Personen. Kein Ballerspiel, sondern ein 
Denkspiel für Taktiker und Strategen. 
Brettspielsimulation mit Mausbedie¬ 
nung. Geschrieben von Peter Michaoli, 
Musik von J. S. Bach. Das Richtige für 
alle diejenigen, die von den ewigen Bal¬ 
lerspielen die Nase voll haben! DM 29 - 
bei Vorkasse, bei Nachnahme + DM 4 .-. 
byteSTore E. Behrendt, Kudowastr. 23a, 
1000 Berlin 33. ff 030/8254163 G 

Lohn-und Einkommensteuer 
Super Jahresausgleich + Steuerkl.-wahl 
- Rentenertrag + Analyse 1 Atari, Sin¬ 
clair, Commodore. Jähri. Aktu. 10.- DM 
Cass. 60 -, Disk. 70.- DM. Info. 

Horsl liehen. Niederfelder Str. 44, 8072 
Manching, ff 0 84 59 / 16 69 G 

Original US-Software für Atan ST 
Fllght Sim. II DM 119.-. World und Win¬ 
ter Games |e DM 89.-, Time Bandrts DM 
99.-. Weitere Programme oder Bestel¬ 
lungen: B. Duesmann, Nonnenbergweg 
10, 4554Ankum.«05462/1808 G 

ST: Hard- und Software zu Niedrigpret- 
sen. Z.B. Hardware: Monitorinterface 
zum Umschalten zw. Monochrom- und 
Colormonitor DM 55.-; SCART-Kabel 
DM 30.-; Dauerfeuer-Interface für jeden 
Joystick DM 29.—: JoyMaus-lnterface 
(.loystick als Mausersatz) DM 49 .-; 
Coppelfloppy anschlußfertig 2 x 720 
KByte. Stahlblechgehäuse. NEC- 
Laufwerke. DM 745.-. Z.B. Software; 
SIGNUM DM 425 -, STAD 165.-. GFA- 
DRAFT DM 285 -, NINJA MISSION DM 
35.-, TYPHOON DM 59.-. PUBLIC- 
DOMAIN-SOFTWARE lürden ST: 100 
Disks zu je DM 7.- erhältlich, Versand 
per Nachnahme, Freiinfo bei byteSTore 
Edith Behrendt. Kudowastr. 23a, 1000 
Berlin 33.« 030/8254163 G 

Verkaufe Spiele aul Cass., alles Origina¬ 
le (600 XL/800 XL/130 XE) ab 10.- DM. 
Umgehend Liste anfordem bei: Holger 
Pidde, Goethestraße 6 . 6270 Idstein- 
Wörsdorf 
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Verkaufe: Recorder 1010 mit Tapespee- 
der + 850-lnteriace (1 x Centr., 4 x RS 
232C für 8-Bit-Mod.). VB 50.- DM bzw. 
250.- DM. Bücher (für XL/XE): Adventu- 
res / Strateglespiete / Schulbuch / Peeks 
+■ Pokes, jeweils 22.- DM. * 07024/ 
81472 


Atari 800 XL ♦ 320 KByte + Video und 
Sprachdlg. + Centronlcs-lnUrf. + 16- 
Kanal-Schalt-Interf. 8 1000 W ♦ 
Cas».-Interf. + Eprom-Brenner + 50 
Origlnal-Di sks + Atari 1050 + Happy 
(alle Teile und Erw. auch einzeln). 
«06641/2118 


Suche günstige Spiele für den Atari 800 
XL auf Disk. Schickt eure Listen an: D. 
Erkan. A.-Stifter-Str. 15.7447 Aichtal 2 

• Neu • Atari XL / XE 64K • Neu • 

Bankkonto-Kostenüberwachung. Ex- 
'uslves Datenprogramm; sucht Text, 
jetrag und Datum; Endsummen, kom¬ 
fortable Eingabe, kein Diskzugriff! Disk, 
mit Anleitung gegen 10.- DM (Schein) 
von: Dietmar Neufeldt, Am Zuggraben 3, 
D-2900 Oldenburg 

•• ST •• Suche •• ST 
Kontakt zu ST-Usem zwecks Soft¬ 
ware- und Erfahrungsaustausch! 
Zahle gut! Schickt eure Liste an: Ste¬ 
phan Danlaux, Murstraße 77, A-6064 
Rum/Tlrol, * 0043/5222/641 84 


• Atari XL/XE • Atari XL/XE • 

Suche Antlc 12/83 (GT1A Sketchpad). 
Schallplattenarchrvierungsprogramm 
(D). Neverendlng Story auf Disk. Verkau¬ 
fe The Soundmachlne 20.- DM (D), Mu- 
sic-Machme II20.- 0M (D). The Second 
City 20.- DM (D). Tomahawk 39.- DM 
(D). Quiwi 39 - DM (D). Compy-Shop- 
Demos (1 + 2 * 3) 15.- DM (D). Los An¬ 
geles Swat 8.- DM (C). Microdeal Space 
Shuttle 10.- DM (C). Peter Buchtal. 
Brehmstraße 17. 8500 Nürnberg 70. 
«0911/41 6119 

>• 8-Bit •• Atari •• 16-Bit •• 
Have and search! Contact me fast! 
«030/7538386 

40 MByte PD-Software für den ST ha¬ 
ben wir schon, und es wird immer mehr! 
Über 1000 Programme aller Art fast zum 
Nulltarif' Gratiskatalog anfordem bei: 
G. Köhler, Mühlgasse 6, 6991 Igers- 
heim, «07931/44661 - G 



Bei: RALF DAVID 

Ginsterweg 13 - 4700 Hamm 1 


ATARI XL 

Wer hat die komplette Anleitung zu PS- 
Companion. Tausche gegen Software 
und/oder Manuale. Suche Atari-Kinder- 
Lem-CasSj'Disk. E. Kehrer, Im Egert 23, 
7980 Ravensburg, W 07 51 / 9 20 38 

Das Super-Disk-Pack für XL / XE: The 
Uni-System-Center Ist ein Software-Pa¬ 
ket mit allen erdenklichen Disk-Tools: 
Maxi-, FI/ED- & Sector-Copier (versch. 
Density!). Disk-Map & Search, Sector- 
Editora. Special-Formatter usw., nur 
18.- DM. InfoÄ Bezug: GEWASoft. Her- 
zog-Siegmund-Weg 10. 8011 Zome- 
dmg 

Verkaufe für XL Originalspiele: Trail- 
biazer, Splndizzy, Mercenary, Murder 
of the Zindemeuf, 7 City of Gold, 30.- 
DM. Nato Commander, Beach Head, 
Jump Jet, Kaiser, Mask of the Sun, 
2nd City, Mythos I, 16.- DM. «B 030/ 
8611075 


Verkaufe Cassette: Col. Chess 3.0 
und Mercenary (Originalspiele mit 
Anleitung) für )e 20.- DM; außerdem 
noch Mars, ein deutsches Adventive 
von Ariolasoft auf Diskette (k. Kopie) 
für 35.- DM. Bei Vorausk. portofrei! 
Chr. Beth, Irisweg 27,7457 Bisingen 

• Atari 1050» 

Suche Disk-Station Atari 1050! 

* 0 56 43 /1614 (täglich ab 16 Uhr) 

Atari-Freaks aufgepaBt: Suche 
Tauschpartner für XL-Cass.-SW und 
Lösung zu Zeppelin. Listen an: Rei- 
mar v. d. Sand. Schillerstraße 4, 3418 
Uslar, «05571/2742. Bis bald! 


Suche ♦ tausche Software für Atari XL 
Listen an: Christian Grandin, Kapellstra- 
ße 9. 4000 Düsseldorf 30, * 0211 / 
493884 


•••••• 1050 TURBO •••••• 

• Der Atan-1050-Floppyspeeder für • 

• nur 98 DM! Gratisinfo anfordern • 

• bei: Gerald Engl Computertechnik. • 

• Bunsenstr. 13, 8000 München 83 • 

••••••••••••••••••• Q 


•• 8-Bit •• Atari •• 16-Bit •• 
Get It for fun! Call me fast! 030/ 
7538385 


Suche DOS 2.05 für 800 XL auf Disk. 
Biete 10 — DM. * 02651 /1200 (ab 19 
Uhr) 


Suche mögL von Privat für Atari XE: 

DOS XLJSmart DOS, Atari-Home-Pack. 
StarTexter und (wenn mögl.) StarOatei. 
Visicalc. Typsetter, Printshop ♦ üb., Mi¬ 
crosoft Basic, Kyan Pascal + Tool., 80 Z. 
und RAM-Erweit. (evtl. Schaltplan). Bit¬ 
te Preisvorstellung an: M. Gromig. 
Rendsb. Landstraße 20 II, 2300 Kiel 1. 
*0431/681262 


Verkaufe 800 XL * 1050 ♦ Cass. - GP 
500 AT + Dataphon S21D ♦ FFS Port 36 
CM + Joyst, + Disk. + Bücher. Preis VS. 
*06081/15071 (Sa. ab 18 Uhr) 


• F.E.T.-Farbvideodigitizer • 
Digitalisiert das Farbsignal einer Video¬ 
kamera in 16 Echtfarben. 528.- DM für 
Atari 520/1040 ST. Creative Video. Post¬ 
fach 1501, 8520 Erlangen, tt 09195/ 
2728 *G 


••• Achtung ••• 

Wegen Systemwechsels verkaufe Ich 
meinen Atari 800 XL (la-Zustand, 3 
Monate alt) + Datenrecorder und pas¬ 
sendem S/W-Femseher. Preis 360.- 
DM. * 02403/66894 (Bitte erst ab 
18 Uhr anrufen und nach Frank fra¬ 
gen!) 


Kontakte und Erfahrungsaustausch mit 
professionellen ST-Usern gesucht: L 
Schleimer, Thiotmannstraße 5, 6230 
Frankfurt 80 

•••• ATARI ST •••• 
Kaufe/tausche Programme aller Art. 
Suche besonders Action-Spiele+Ad- 
ventures.« 07156/9211 (ab 18 Uhr) 

Verkaufe wegen Systemaufgabe: Kyan- 
Pascal V2.02. «04331/89972 (ab 18 
Uhr) 

•• Dringend •• 

Wer Ist ein zuverlässiger Tauschpartner, 
der einen 800 XL und Tape besitzt? Mel¬ 
dungen an: Jens Ruhe. Kocks Dlek 14. 
4953 Petershagen. Für Listen gilt die 
Adresse auch. Dringend' 100% Ant¬ 
wort! 

Endlich habe ich einen Atari 800 XL, 
Cass. Bitte um Software, ältere Atari- 
Hefte oder CK-Bücher, Programme 
gegen Kostenerstattung. Michael Do- 
lecki, Swietopelka 24c/33, PL-87100 
Torun (Polen) 

• Atari 800 XL • 

Verkaufe wegen Systemwechsel: Origi¬ 
nal-Software und div. Bücher; Liste ge¬ 
gen Freiumschlag. Wolfgang Richter, 
HaydnstraSe 58,8906 Gersthofen 

Verkaufe Atari 800 XL + Floppy 1050 + 
Drucker 1029 + 45 Disks + 1 Joystick 
für 1000.- DM. Michael Kral, * 089/ 
5705093 

••• Am besten noch gestern! ••• 
Suche dringend Anleitung für DOS 2.5 
(deutsch). Kopie reicht! Biete dafür 
DOS-3.0-Anleitung. Bei Zusendung ei¬ 
ner Disk. auch Kopie oder Ersatz der Ko¬ 
sten! Rainer Bartknecht. Wenckebach- 
straße 19, 1000 Berlin 42. * 030/ 
7516371 (18 bis 21 Uhr) 


Bestellschein für Kleinanzeigen 

Bitte veröffentlichen Sie in der nächsten Ausgabe folgende Anzeige: 


Meine Anzeige aol «1 ID 2 □ 3 □ Ausgaben erscheinen. 


Vor- urd 7uwne 


Bitte a nkreuzen: 

□ Private Kleinanzeige: 
pro Zeile 1.- DM 

C Gewerbliche Kleinanzeige: 
pro mm 2.40 DM *• 14% MwSt 
Be« mehreren Kleinanzeigen bitte Be¬ 
stellschein kopieren. Don Betrag in Brief- 
marken oder als Scheck zusammen mit 
der Kleinanzeige einsenden. Bei gewerb¬ 
lichen Kleinanzeigen Ist keine Voraus¬ 
zahlung notwendig. Hier erhalten Sie 
nach Abdruck eine Rechnung. 

ATARI magazrn 
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Postfach 1640.7618 Bretton 
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Wenn Sie ma | bej -A® 

men oder e l imach'^u hr M ' eiterk °'n- 

*en, was sich auf il ' ]J r ' ssen woI- 
!“* ~ h >er sind Sie^nhf P | ele,riarkt 
"? en mit den anderen . J' 9 ’ 2usa ">- 
chen Wir, Ihre Fragen ^ ,f rn Versu - 
ten. ra 9 e n zu beantwor- 

Schreiben Sie un . 

Gufde'^e ^ n tdeckungen 

6 '«'stet Erste Hilfe Games 

^Prank Emmert 


Liebe Leser, 


willkommen in unserer Spie- 
le-Ecke. Neben den üblichen 
Tips und Tricks startet diesmal 
eine Reihe, die bei der Erstel¬ 
lung eigener Advcntures oder 
Rollenspiele weiterhelfen soll. 
Hier möchte ich alle Leser, die 


Englische Atari-User sind ja 
bekanntlich mit Diskettenlauf¬ 
werken nicht so gesegnet wie ih¬ 
re Kollegen in anderen Län¬ 
dern. Kein Wunder also, daß 
die englischen Programmierer 
eine wahre Meisterschaft darin 
entwickelt haben. Software auf 
Cassettenformat zu komprimie¬ 
ren. Schwierig wird dieses Un¬ 
terfangen, wenn es gilt, ein 
komplexes Adventure, viel¬ 
leicht auch noch mit Grafik, in 
48 oder 64 KByte unterzubrin¬ 
gen. 

Das erste Computerabenteu- 
er. das den Titel "Original Ad- 


Fragen zu diesem Thema haben 
oder selbst schon einen Parser 
oder Utilities für “Dungeons & 
Dragons“ bzw. andere Spiele 
dieses Genres entwickelten, 
auffordern, mir kurz zu schrei¬ 
ben. 


venture” trug, wurde Mitte der 
siebziger Jahre geschaffen. Es 
war in Fortran programmiert, 
beanspruchte 2 MByte Speicher 
und lief deshalb nur auf großen 
Mainframe-Rechnem. 

Die englische Software Com¬ 
pany Level 9 entwickelte vor 
wenigen Jahren eine 32-KByte- 
Version! Fast alle Puzzles des 
Originals waren vorhanden. 
Neue eigenständige Cassetten- 
Adventures folgten, Grafik und 
verbesserte Parser kamen hin¬ 
zu. Heute bringt die Firma ca. 
300 Bilder. 600 Orte und ein 
Vokabular von ca. 600 Worten 


in 64 KBvtc unter. Außer Fan¬ 
tasy und Science fiction brachte 
es auch Fernseh-Antiheld 
Adrian Mole bei Level 9 zu Ad- 
venture-Ehren. 

Damit nun auch Floppv-User 
in den Genuß dieser Werke 
kommen, hat das Team von Le¬ 
vel 9 seine Klassiker neu bear¬ 
beitet, zu Trilogien gebündelt, 
durch Hintergrundgeschichten 
verbunden und im Disketten¬ 
format auf den Markt gebracht. 

Jedes Adventure bietet Mul- 
ti-Tasking. d.h. während des 
Biidaufbaus kann der User 
schon neue Befehle eingeben. 
Mehrere Kommandos in einer 
Zeile sind möglich. Nette Fea¬ 
tures sind auch die OOPS- und 
die RAM-SAVE-Option. Mit 
OOPS können Züge zurückge¬ 
nommen werden. RAM SAVE 
erspart einen zeitraubenden 
Zugriff auf eine Extra-Savc- 
Disk. Natürlich lassen sich 
Spielstände auch extern abspei¬ 
chern. 

Die Bilder entsprechen ver- 
ständlicherweise nicht dem 
•Pawn"-Standard, erfüllen 



aber ihren Zweck. Der Parser 
übertrifft viele Grafik-Adven- 
tures. Wer aber ausführliche 
Diskussionen mit seinem Com¬ 
puter führen will, sollte sich In- 
focom zuwenden. 

Die Beilagen sind vorbild¬ 
lich. Die ca. 70seitige Anleitung 
enthält genaue Erklärungen 
sämtlicher Funktionen. Außer¬ 
dem liegt jedem Spiel eine sehr 
gute, witzig geschriebene Kurz¬ 
geschichte von Peter McBride 
bei. die auch versteckte Hilfen 
zu den Puzzles bietet. Erfreu¬ 
lich ist außerdem, daß bei der 
zweiten Veröffentlichung auf 
das lästige Lenslock-Prinzip 
verzichtet wurde. 


Nun zu den Abenteuern im 
einzelnen. "Jewels of Dark- 
ness” besteht aus drei Teilen 
("Collossal Adventure“, "Ad- 
venturc Quest" und "Dungeon 
Adventure”). Im ersten schlägt 
sich der Spieler mit List und Lo¬ 
gik auf der Jagd nach Schätzen 
durch ein riesiges Höhlenlaby¬ 
rinth. Beim zweiten Teil gilt cs, 
einen bösen Zauberer unschäd¬ 
lich zu machen. Die Reise zum 
Turm des Unholds führt durch 
gefährliche Gegenden des Fan¬ 
tasy-Landes. das von Ork-Ar¬ 
meen unterdrückt wird. Den 
Abschluß der Trilogie bildet ein 
Streifzug durch die Verliese de 
besiegten Hexenmeisters. 

"Silicon Dreams" spielt in 
den Tiefen des Alls und in fer¬ 
nen Welten. Das Raumschiff 
Snowball ist mit vielen tausen¬ 
den, in Tiefschlaf versetzten 
Kolonisten unterwegs zum 
Planeten Eden. Eine Flotte mit 
Robotschiffen wurde vorausge¬ 
schickt. um Eden bewohnbarzu 
machen. Der Spieler über¬ 
nimmt die Rolle von Kim Kim- 
berley, der für die Sicherheit an 
Bord der Snowball verantwort¬ 
lich ist. Als Aliens das Schiff ka¬ 
pern, schlägt Kims Stunde. 

In "Return to Eden" hat die 
Snowball die Umlaufbahn des 
Zielplaneten erreicht. Durch 
ein Mißverständnis eines Ver¬ 
brechens beschuldigt, muß Kim 
auf Eden fliehen. Dort haben 
die Roboter eine eigene, den 
Menschen feindlich gesonnene 



Zivilisation gegründet. Gejagt 
von der Polizei muß unser Held 
die Robotstadt Enoch errei¬ 
chen, das Abwehrsystem ab¬ 
schalten, so daß das Raumschiff 
landen kann, und schließlich 
seine Unschuld beweisen. 


Zwei Adventuresammlungen 
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*o Coloss«! Adv«nturt # tht 
f th« Jtwvls o t o«rkn«fti fr«» 

1 CoHputln«. 

%S3 r SiS n .Sil8K « u ,IS. u :%55?««.« 

• »ory, «nd 00*5 to "tdh« b«ch" b«d 

r«‘ft«nd(nf « «Mil brich 

In« «t thi «nd of * ro«d fron th« 

• A rivtr flows south. fo tho 
1 « opon country «nd «11 «round ts 


► forott. 

now? 


Der letzte Teil, "Worm in Pa- 
radise”, handelt viele Jahre spä¬ 
ter. Die Kolonisten haben eine 
komplexe Gesellschaft aufge¬ 
baut. Der Spieler schlüpft nun 
in die Rolle eines Nachfahren 
von Kim Kimberlev. Ihm fällt 
die Aufgabe zu, diesen Staat zu 
erforschen. Karriere zu machen 
sowie den "Wurm" im System 
zu finden und zu beseitigen. 

"Silicon Dreams” beinhaltet 
laut Anleitung 18 Millionen 
Örtlichkeiten, bedingt durch 
die riesige Snowball und die 
Großstadt Enoch. Sollte ein Le¬ 
ser sich die unwahrscheinliche 
Mühe gemacht und eine kom¬ 
plette Karte gezeichnet haben, 
würde ich sic gerne auszugswei¬ 
se in der Spiele-Ecke veröffent¬ 
lichen. 

Ich bin gespannt auf weitere 
Adventurc-Sammlungen von 
Level 9. denn diese Programme 
bieten Unterhaltung für lange 
Zeit, orginelle Stories und eine 


gute Aufmachung. "Jcwcls of 
Darkness" und "Silicon 
Dreams" sind im Fachhandel 


für die 8- und 16-Bit-Ataris er¬ 
hältlich. Die Preise schwanken 
zwischen 59 und 89 DM. 


CqlqssalAdventure 
Erster Teil In "Jewels of 
Darkness “ 


To p-Proqramme für Atari ST f Absolute Neuheiten 
World Games raqr Leadeitoard in _ 

Diskette nur DM % 9 \ß Oskefte nur DM ■ ■ ■ 


Diese außergewöhnlichen Sportideen sorgen 
I mit ihrer Supergrafik für eine Bombenstim¬ 
mung. Und das mit 1-8 Mitspielern. 

Strlke Force Hairler aq qr 

Diskette nur OM "TO IWV 
Die Ultimate-Flugsimulation für Ihren ST. Als 
Kampfflugpilot der Harrier müssen Sie versu¬ 
chen, das feindliche Headquater auszuschal¬ 
ten und Ihr eigenes Territorium beschützen. 
Einfach ein Superspiel. 

Ninja Mission oq qr 

DiskelU nurOMWO.OW 

Eine neue Klasse bei den Kampfsportspielen. 
Sie müssen als Ninja im Tempel des Todes Ih¬ 
re Kampfkraft unter Beweis stellen. 


Eine hervorragende Golfslmulation. Und 
nachdem Sie sich in diesem herrlichen Golf¬ 
parcours so richtig erholt und alle Möglichkei¬ 
ten erprobt haben, bleibt nur noch eins - die 
Leadertooard-Toumament-Disk mit einem 
neuen Parcours zu holen. 


Leaderhoard 

Toumament 


Disken« nur DM 


Psion Chess 


74 - 


Diskette nur DM 
Das absolute Schachprogramm für Ihren ST. 
3D-Darstellung des Schachbretts selbstver¬ 
ständlich. 28 Spielstufen, 6 verschiedene 
Sprachen, natürlich auch in Deutsch. Und da¬ 
zu die umfassenden Analyse-Funktionen. Ein 
wirkliches Superprogramm. 


Gauntlet 

Defender of the Crown 
Taipan 

Hades Nebular 


37.95 


Mit 18 Löchern geht das Vergnügen weiter. Als 
Golf-Fan und Leaderboard-Besitzer sollten Sie 
sich dieses Vergnügen nicht entgehen lassen. 


The Black 

Cauldron ra qr 

D»ak zum Sonderpreis VTivU 

King Quest II ra qr 

Orsk zum Sonderpreis w ■ ■ wW 
Diese beiden supergünstigen Sonderange¬ 
bote gelten nur solange Vorrat reicht. Super¬ 
spiele zu einem Supertiefstpreis! 


Disk 79 .“ 
Disk 99 - 
Disk 59 .“ 
Disk 69 .“ 


Diskettenlaufwerke: 
Teac FD 35 F 

anschlußfertig an Atari ST, Inkl. Gehäuse, 
Netzteil u. Kabel, 100 % SF-314-kompatibel, 
Alugehäuse - daher keine thermischen 
Probleme! 

3.5"-Laufwerk bei f.f.A 

Lieferung frei Haus DM 


Teac Doppelstation 
3 ' 5 749 - 

Laufwerk (1.4 Megabyte) DM I *t“i 


5.25"-Laufwerk für Atari ST, 
umschaltbar 40/80 Track, 

720 KByte, CfiQ . 

Teac-Laufwerk DM iTtu. 


Fordern Sie bitte noch heute unseren kostenlosen Katalog an. Bitte beachten Sie! Wir liefern ohne zusätzliche Portokosten, 
ohne Nachnahmegebühren, ohne Mindestbestellmengen 

HfmsoFwm n i iNncNcrurnnT scmjisrmsE w postfrchbes 
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Nach der Anfrage zu "Space- 
Ouest" in der letzten Ausgabe 
habe ich mir dieses Programm 
auf einem Amiga angeschaut. 
Die Grafik bleibt zwar weit un¬ 
ter dem 16-Bit-Niveau.der 
Spielwitz ist aber unübertrof¬ 
fen. 

Durch die Tür in der Höhle 
gelangt man, indem man den 
Stein im Raum davor aufnimmt 
und auf den kleinen Vulkan 
legt. Erhält der große Fclsbrok- 
ken auf der Brücke im richtigen 
Moment einen Schubs, kann 
man sich des lästigen Spinnen- 
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droiden entledigen. Einen 
wichtigen Gegenstand, mit des¬ 
sen Hilfe sich die Lasersperre 
passieren läßt, finden Sie durch 
genaue Inspektion der Front¬ 
scheibe Ihres Fluchtschiffs. 

Die Programmierer haben 
viele Gags in "Space-Qucst" 
eingebaut. Wer Lust auf einen 
Abstecher in ein anderes Sier¬ 
ra- Adventure har, soll sich Uber 
das Verbot in der Rcttungskap- 
sel hinwegsetzen. Einen Bei¬ 
trag zur interplanetarischen 
Völkerverständigung können 
Sie leisten, indem Sie ein klei¬ 
nes Loch am nordwestlichen 


Teil des Felsmassivs näher un¬ 
tersuchen. Sie bereiten damit 
einem Einwohner des Planeten 
eine große Freude. Probleme 
mit dem Raumfahrerhelm? Der 
schnellste Weg, ihn loszuw r er- 
den, ist ein Schluck aus dem 
Pool in der Höhle. 

Nobody is perfect, und so ha¬ 
be auch ich ein paar Schwierig¬ 
keiten. Wie besiegt man den 
Orat? Welche Dinge befinden 
sich wo im Mutterschiff? Wer 
hat weitere Scherze in "Space- 
Quest", "Kings-Quest- Trilo- 
£7y"oder "BlackCauldron" ge¬ 
funden? 


Was wäre die Spiele-Eckc ohne 
Infocom? Eile ist bei "Leather 
Godesses "im Weltraum gebo¬ 
ten. Gleich nachdem die dunkle 
Gestalt verschwunden ist. sollte 
man hoch zu Roß ihre Verfol¬ 
gung aufnehmen. Wer zu lange 
zögert, wird deren Flucht nicht 
verhindern können und nie das 
Ende des Spiels erreichen. 
Trent ist manchmal sehr hil¬ 
freich. Der Korb läßt sich errei¬ 
chen. in dem Sie Trent bitten. 
Sie hochzuheben. Auf die glei¬ 
che Art kommt man auch aus 
dem Loch heraus, in dem man 
sich vor der Venusfliegenfalle 
versteckt. 
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Infocoms bester Kopicr- 
schutz sind die Beilagen zum 
Spiel. Die Haustür in "Holly¬ 
wood Hijinx" öffnet man mit 
Hilfe der Tips in Onkel Bur- 
banks Gedicht auf der Rücksei¬ 
te seines Fotos und dem Bei¬ 
spiel mit der Grandpas Clock 
aus der Anleitung. Nur Winter- 
sponlcr kommen unbeschadet 
zum Strand. Mit Hilfe der Skiz¬ 
zen im Briefkasten und im Haus 
läßt sich leicht der HcckcmrT- 
garten meistern. 

Siegfried E. Laveuve, Schliff¬ 
kopfweg 11,7500 Karlsruhe 21, 
hat sich die Mühe gemacht, zu 
"The Pawn" auf über 20 Seiten 
alles Wissenswerte festzuhal- 
tcn. Den Wortschatz, viele Hin¬ 
weise, freiwillige und unfreiwil¬ 


lige Gags des Programms, Par¬ 
serbugs und eine Karte von Ke- 
rovnia bekommen interessierte 
Leser gegen Einsendung von 
10.- DM an seine Adresse. Sei¬ 
ne Karte hat er freundlicher¬ 
weise für diese Seiten zur Ver¬ 
fügung gestellt. 

Auf seine Anregung hin hat 
Magnetic Serails seinen Parser 
noch einmal genau überprüft, 
so daß er bei "Guild of Thie- 
ves”lchlcrfrei arbeiten wird. S. 
Laveuve hat aber ein paar Fra¬ 
gen. Wie laßt sich das Pferd be¬ 
täuben? Wie ist die Prinzessin 
im Palast abzugeben? Wie öff¬ 
net man die Tür, die sich im 
Südwesten des Tree Trunk 
Room befindet? l.icgt die 


Death Chamber wirklich hinter 
dieser Tür? Wie kommt man 
aus dem Brilliant Void heraus? 

Nun zu zwei sehr guten Ae- 
tionadventures für die K-Bit- 
Rcchncr. Um bei "Spell- 
bound” länger zu leben, muß 
man sich in den Dachgarten be¬ 
geben, Ganz an dessen Ende 
findet man die Wand of Com- 
inand. Nun ist nur noch folgen¬ 
des zu tun: Die grüne Hasche 
vor dem Aufzug aufnehmen, 
damit zu Florin gehen, ihn auf¬ 
wecken, die Flasche geben und 
wieder nehmen. Schon ist die 


Mit dieser 
Karte von 
Kerovnia 
werden Sie 
sich bei 
“The Pawn“ 
besser 
zurecht¬ 
finden 


eigene Energie auf einem Maxi¬ 
mum. Dieser Vorgang läßt sich 
beliebig oft wiederholen. 

Bei " Starquake ” hilft die 
Acccsscard, um die Sicherhcits- 
schleusen zu passieren. Durch 
die horizontalen Barrieren in 
manchen Räumen gelangt man. 
indem man sich auf sic fallen 
laßt. 

Der Drachen in ” Stein der 
Weisen" ist kitzlig. Mit einer 
Feder bewaffnet, bringt man 
ihn dazu, den Weg freizugeben. 

Jetzt sind die Tüftler unter 
den Lesern gefragt. Wie sind 
die Fragen bei ” Quiwi " und 
"Trivial Pursuit" uuf der Dis¬ 
kette abgespeichert, so daß 
man sie verändern und eigene 
hinzufügen kann? Wer hat Tips 
und Karten zu ” Silicon 
Dreams" und "Jeweis of 
Darkness"" Weiter wird der 
Wortschatz zu "Mordon's 
Ouest" gesucht. Ist es möglich, 
an das Vokabular von Infocom- 
Abenteuern heranzukommen? 

Nun möchte ich noch zwei 
Neuigkeiten berichten. Leider 
konnte ich nicht in Erfahrung 
bringen, wer "Winter-Games" 
für die kleinen Ataris umsetzt; 
ein Leser sandte mir aber ein 
Demobild. ST-Uscr dürfen sich 
freuen, ECA bringt "The 
Bard's Tate” nun auch auf dem 
16-Bit-Atari. Ich habe mich lan¬ 
ge mit der Amiga-Fassung be¬ 
schäftigt und hoffe, daß die ST- 
Version ähnlich gut ausfällt. 
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Programmierung 
von Rollenspielen 


Rollenspiele erfreuen sich 
bei uns immer größerer Bcliebt- 
heit. nachdem sie viele Jahre 
ein Schattendasein führten und 
nur wenigen bekannt waren. 
Jetzt existieren auch in 
Deutschland Fan-Clubs für 
"Dungeons & Dragons", "Das 
schwarze Auge", "Midgard" 
und ähnliche Produkte. 

Entstanden ist diese Spiele- 
gattung aus den War- und Co- 


Sim-Games. Im angloamerika- 
nischen Raum war und ist es ein 
weitverbreitetes Hobby, be¬ 
rühmte Schlachten in Sandkä¬ 
sten oder auf detaillierten 
Landkarten mit Miniaturen 
nachzuvollziehen. Für Reali¬ 
tätsnähe sorgen komplexe Re¬ 
gelwerke. Bewegung. Kampf 
und alle anderen Ereignisse 
werden mit Hilfe vieler Tabel¬ 
len und Würfel durchgeführt. 


Anlang der 70er Jahre erfand 
der Amerikaner Gary Gygax 
das "Dungeons & Dragons”- 
System. Statt Schlachten nach¬ 
zuspielen, veränderte und er¬ 
weiterte er die Regeln, um Fan¬ 
tasy-Welten zu simulieren. 

Es wurden nun nicht mehr 
Einheiten umhergeschoben, 
sondern die Spieler Übernah¬ 
men die Rolle eines Lebewe¬ 
sens der erdachten Weit. Dabei 
erhielten sie verschiedene Ei¬ 
genschaften wie Intelligenz, 
Stärke. Ausdauer usw. zuge¬ 
wiesen. Anhand dieser konnte 
jeder einen Beruf ergreifen und 
mußte mit anderen Teilneh¬ 


mern im gemeinsamen Vorge¬ 
hen Abenteuer bestehen, die 
ein Spielleiter, der Dungeon¬ 
master. zuvor kreiert hatte. 

Der Nachteil des Spiels liegt 
im enormen Umfang der Re¬ 
geln, der es dem DM nicht gera¬ 
de leicht macht, den Überblick 
über das Tabellcn-Sammelsu- 
rium zu bewahren. Für fast jede 
Tätigkeit der Teilnehmer ist die 
Wahrscheinlichkeit ihres Er¬ 
folgs aufgezcichnei. So kann 
ein Spieleabcnd leicht in eine 
Würfelorgie ausarten. 

Mit dem Auftauchen der 
Homecomputer wurde das Le- 


Rollenspiel-Listing: 

1- Folge 

I GRAPH I CS 0:POKE 752,255'POKE 710.0 
5 POSITION 10,10:7 -BITTE WARTEN'* 

10 GOSUB 1000 :GOSUB 2000 

IS GOSUB 3S00 

20 GOSUB 4000 

30 GOSUB 5000 

40 GOSUB 200 

200 KEN SPIELERZUG 

210 ST=STICK(0) 

220 XD+XP+2«!!ST= 6 > 08 (ST=7l OR !ST*5 
M-2*I(ST=I«> OR 1 ST =111 OR (ST=9ll 
230 YD=YP+2*I (ST=9l 01 I ST= 13J OR IST" 
511-2*1IST"101 OR (ST=141 08 <ST^ 6 >> 
240 IF XD<0 OR XD>37 OR YD<0 OR YD>19 
OE ST=15 THEN 299 
250 LOCATE XD,YB.RD:GOSUB 6000 
260 IF KLAPPT=0 THEN 299 
270 RL=RP:XL=XP:YL=YP:GOSUB 7000 
280 XP=XD : YP+YD: RP=RD: POSITION XP.YPfJ 
*ef*i 'POSITION XF.YP+ 1 :? *gh"s 
Z ??_ ZEIT ' ZEIT * 1:IF ZEIT=30 THEN ZE!T=0 
:TREFFER=TREPFER+1:IF TREFFER>20 THEN 
TREFFER =20 

299 REH 

300 REH MONSTER ZUG 

310 XD=XH»2*(XP>XH)-2*IXP<XH) 

320 YD+YN+2*1YP>YH>-2*lYP<YHI 

330 LOCATE XD,YD.RD 

340 IF RD=105 THEN KLAPPT=0 

3S0 IF RD"101 THEN GOSUB 9000 

360 HURF=IMTlRND< 0 >* 100 >+] 

361 GOSUB 6040 

365 IF KLAPPT=0 THEN 399 

370 RL«RM:XL=XM:YL=YN:GOSUB 7000 

380 XH=XD:YH=YD:RH*RD:POSITION XM YH:? 

'ab":'POSITION XH.YH+lt? * C d"; 

399 GOTO 200 

1000 REN ZEICHENSATZ 

1010 BASE PEEKI1061-16'CHBASE BASEA256 

1020 FOR Z =0 TO 1023:B=PEEK157344+Z1:P 
OKE CHBASE+Z.B'NEXT Z 
1030 RESTORE 1100 

1040 FOR Z=CHBASE+97*8 TO ICHBA3E+U6* 

8 )— 1 

1050 READ B'POKE Z.BiNEXT Z 
1060 POKE 756.BASE 

1100 DATA 32,48.55,25.27,31.6,5,4,12 2 
52,152.184,248,96, 160 , 31 , 55 , 111,143 70 
7.6,6.30,252.230,118.241,243,96.96,120 

1110 DAjA 0,3,7,7,7,7,l,3], 0 ,192 224 2 
24 * 224 , 224 . 128,246,15,31,55,163.99,82. 
134,14.240,216,216,240,64.64,96.112 
1120 DATA 34.16,10,128,103.6,111,136,6 
8,72,61.6,240.43.248,42,8,232,15.32,74 
,146.18,34,20.24.243,0.40,36.34,32 


1130 DATA 8.29,62,66.149,34.80.168,16, 
40,204.74.52,34,69,169.4,3.50,82,132.I 
06.145.0.32,144.104,36,20,16.172.74 
1140 DATA 60,195.0,60,195.0,60.195 
1150 DATA 98.242,240.96,70.79,15.6 
1160 DATA 0.0,0,0,0,0,0,0 

1999 RETURN 

2000 REH SPIELFELDAUFBAU UND VARIABLEN 
2005 POKE 710.0 

2010 POKE 82.0:? * A*:FOR Z"0 TO 793:7 
-3"::NEXT Z 

2020 FOR Z=0 TO 39:COSUB 3000:P0S1TION 
X,Y:7 *rr*i:POSITION X.Y+t:? ' rr " ;:RE 
H WALD 

2030 GOSUB 3000:POSITION X.Y:? -qq*;:p 
OSITION X.Y+T:? "qq"::REH HASSER 
2040 GOSUB 3000:POSITION X.Y:? *«n"!:P 
OSITION X,Y+ 1 :7 *op *;:REH BERGE 
2050 NEXT Z 
2100 REH CHARAKTER 

2200 TREFF£R=20:STAERKE=6:GESCH1CK=6:R 
UESTUNC 4 

2250 POSITION 1.20:? ' MmHOG' ; : POSIT1 

ON 2©,20:? "ranHEE-l 

2300 POSITION 1,21:? -TREFFERPUNKTE: • 

1 TREFFER::POSITION 20,21:? “TREFFERPUN 
KTK: "1 

2310 POSITION 1,22:? *COLD:•iCOLD;• 

2320 POSITION 20,23:? -ATARI-MAGAZIN l 
907 * « 

2999 RETURN 

3000 REH HO PLAZIEREN 

3010 X"INT!RNDI@>«191*2:Y=INTlRNDI0)* 1 
01*2 

3020 RETURN 

3500 REM SPIELER STARTPOSITION 
3510 GOSUB 3000 

3520 XP=X:YP«Y 1 LOCATE XP.YP.RP 

3530 POSITION XP,YP:7 •efPOSITION X 

P,YP+l:?.-gh-; 

3999 RETURN 

4000 REN NEUER SCHATZ 
4010 GOSUB 3000 

4020 XS=X:YS--Y: LOCATE XS.YS.RS 
4030 IF RS"97 OR RS"101 THEN 4010 
4040 POSITION XS.YS:? *.jPOSITION X 
S.YS+l:? "kl*; 

4099 RETURN 

5000 REN NEUES HONSTEK 
5010 GOSUB 3000 

5020 XM»X:YN"Y:LOCATE XH.YH.RM 
5030 IF KM"105 OR RM=101 THEN 5010 
5040 POSITION XM,YH:7 'ab *::POSITION X 
M,YM•1:? “cd -1 

5050 HTRF I NT IRNDI0)*8) + 1:MSTRK=INT 1 RN 
D(01*4) + l:MRST+1 NT(RNDI0I*2)+1:HGSCH=1 
NT1RND(01*61+1 

5060 POSITION 36,21:7 HTRF. 

5099 RETURN 

6000 REN KLAPPT ZUG 


6010 HURF=INT<RNDt0>*100I+1 

6020 IF RD"97 THEN KLAPPT+0:GOSUB 9000 

: REM MONSTER 

6030 IF RD=105 THEN KLAPPT=0=GOLÜ"GOLD 
• 1 :RI-RS-XL=XS:YL=YS:GOSUB 7000:GOSUB 

4000:POSIT1 UN 6,22:? GOLD: 

6040 IF RD- 109 THEN KLAPPT"lHURP>79):R 
EN BERG 

6050 IF RD= 113 THEN KLAPPT"0:REN HASSE 

6060 IF RD"114 THEN KLAPPT»(HURF>49):R 
EH WALD 

6070 IF RD=I15 THEN KLAPPT"I:REH HIESE 

6999 RETURN 

7000 REN WAS HAR AN DIESER STELLE 
7010 IF EL-109 THEN POSITION XL.YL:7 '• 
»n-:'POSITION XL.YL+Ii? 'op-; 

7020 IF RL=l13 THEN POSITION XL.YL:? - 
qq“I:POSITION XL.YL+1:? *qq": 

7030 IF RL" 114 THEN POSITION XL,YL---> « 
rr" 11 POSITION XL,YL+1:? "rr*; 

7040 IF RL=115 THEN POSITION XL.YL:? • 
.15 *;'POSITION XL.YL+l:? -SS": 

7999 RETURN 
9000 REN KAMPF 

9010 REM SPIELER SCHLAEGT ZU 

9020 HURF=INT<RHDI01*61+1 

9030 IF NURF>GESCHICK THEN 9099 

9035 POSITION XN.YH:7 -{Q-;:POSITION X 

M , YM-f 1 : ■> "aS*; 

904Ä SCHADEN- IINT(J*ND<0)«STAEKKEI + l)-( 
IKTlRND< 0)«MKST>♦1) 

9050 IF SCHADEN>0 THEN NTRF"HTRF-SCHAD 

9051 POSITION XM.YN:? “ab"»:POSITION X 
H.YH+l:? *cd": 

9052 POSITION 36,21:7 NTRF;" *: 

9099 REN 

9100 REN MONSTER SCHLAEGT ZU 
9110 HURF"I KT IRNDI0I*6)* 1 
9120 IF HURF>MC3CH THEN 9199 

9125 POSITION XP,YP:? ; : P0S1 TI ON X 

P.YP+l:? 'cn*; 

9130 SCHADEN"!INT!RND!0J*NSTRK1+1)-IN 
TIRND!0)«RUESTUNG1♦l) 

9140 IF SCHADEN>0 THEN TREFFER=TREFPER 
-SCHADEN 

9142 POSITION 16,211? TREFFER;" ": 
p 1 YP+t°? 1 - I h“ 1<l ’' yP!? ' ef "< POSITION X 

9199 REN UEBERLEBENDE UEBRIG? 

9200 IF TREFFER:. I THEN POP :GOTO 10000 

9300 IF MTRF<1 THEN XL=XN:YL"YH:RL=RN: 
GOSUB 7000:GOSÜB 5000:POP :GOTO 200 
9400 GOTO 9e00 
10000 REN ENDE 

10010 POSITION 10,22:7 -DAS WAR’S' ar.< 

an fuer neues spiel* ' 

10020 IF PEEKI 532791 06 THEN 1002» 
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ben für den Dungeonmaster 
einfacher. Der Rechner konnte 
ihn entlasten, ja sogar ersetzen. 
Heute sind viele Computcr- 
Rollenspiele auf dem Markt, 
z.B. die ”Ultima"-Reihe, 
"Temple of Apshai" und ande¬ 
re. 

Um unseren Lesern zu er¬ 
möglichen, selbst solche Spiele 
auf ihren Rechner umzusetzen, 
haben wir diese Serie gestartet. 

Heute wollen wir einen Cha- 
racter auf einer Landkarte 
Schätze suchen lassen. Er wird 
dabei von verschiedenen Mon¬ 
stern verfolgt. Das Gelände 
eilt sich auf in Wiese, Wald, 
Gebirge und Wasser. Die Was¬ 
serfelder kann der Spieler nie, 
die Wiesenfelder immer betre¬ 
ten. Die Wahrscheinlichkeit 
zum Durchqueren eines Wald¬ 
segments beträgt 50%, für Ber¬ 
ge 20%. 

Das Monster läuft immer auf 
dem kürzesten Weg auf den 
Spieler zu, um ihn zum Kampf 
zu stellen. Dieser läuft folgen¬ 
dermaßen ab: Der Computer 
würfelt. Ist die Zahl kleiner als 
das Geschick des Angreifers, so 
hat dieser getroffen. Seine Stär¬ 
ke bestimmt die verursachten 
Treffer, die wiederum durch die 
Rüstung des Gegners absor¬ 
biert werden können. Wer kei¬ 
ne Trefferpunkte mehr hat, ist 
'esiegt. Der Spieler erholt sich 
.angsam wieder und bekommt 
alle 5 Runden einen Treffer¬ 
punkt zurück. 

Sehen Sie sich das Programm 
genau an. In der nächsten Folge 
wollen wir die Landschaft ver¬ 
größern und deiailreicher ge¬ 
stalten, unserer Spielfigur neue 
Eigenschaften geben und den 
Programmablauf durch Maschi¬ 
nenroutinen beschleunigen. 

Krank Emmcrt 

Software 

preiswert 

Auf dem Software-Markt 
sind gleich zwei neue Sammel- 
pakete erhältlich, die es Besit¬ 
zern eines 8-Bit-Atari ermögli¬ 
chen, für wenig Geld gute Pro¬ 
gramme zu erhallen. Dabei 
handelt cs sich durchweg um äl- 


mes" enthält 

"Jetset Willy”, "Balloona- 
cy", ”Pengon". "Wizard". 

Die zweite Programmsamm¬ 
lung wird auf Diskette geliefert 
und nennt sich "Greatest Hits 
Vol. 1". Sie bietet die Titel: 


"Astro Chase", "Bristles”, 
"Flip & Flop". 

Beide Sammlungen werden 
so preiswert angeboten. daß 
sich die Anschaffung auch für 
den lohnt, der das eine oder an¬ 
dere Programm schon besitzt 
oder vielleicht nicht so gut fin¬ 
det. 

Bezugsquelle: Diabolo 


tere Produkte der 
tung, die in der Regel so be¬ 
kannt sind, daß ich hier nicht 
näher auf die einzelnen Titel 
einzugehen brauche. 

Eine Cassette mit der Be¬ 
zeichnung "Four Great Ga- 


megaboard 


Die Zukunft hat 
begonnen. 


V % X 

s\ *x 

y .. 

■ Megaboard ist die neue Speicherer¬ 
weiterung für alle ST-Modelle auf 2 oder 
4 MByte. 

■ Megaboard ist mit dem brandneuen 
511000 bestückt - ein Beispiel für unsere 
Entwicklung und Leistungsfähigkeit auf 
dem ausschließlich neuesten Stand der 
Technik. 

■ Meaaboard hat seinen Platz im Ori¬ 
ginalgehäuse. 

und ■ Megaboard wird von uns, d.h. durch 
geschulte Fachkräfte, eingebaut. — 

Das garantieren wir! 


ATARI ST* nt ein nnpcfrogcnn^ Warenzeichen 
der Aton-Corp. Surmyvale, CA. 


oder schreiben Sie uns, und nutzen Sie 
unser aktuelles Angebot: 

ECKL-electronic 
Erlenmeyerstraße 3 
6204 Taunusstein 

Fragen Sie auch nach unserer Speicher¬ 
erweiterung auf 1 MByte, und erkundigen 
Sie sich über unser Angebot von weiterem 
Zubehör, z.B. Drucker zu Superpreisen. 

EC KL e/ectnonic 

Einstieg in die Welt der Profis 


I 
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Time is Money 


Dieser altbekannte Spruch ziert 
das Cover eines neuen Buchhal¬ 
tungsprogramms, das in Kurzform 
schlicht "TIM" heißt. Ein solches 
Programm auf dem ST sollte hohe 
Leistungsfähigkeit in Verbindung 
mit großer Anwenderfreundlich¬ 
keit bedeuten. Ob das auf "TIM" 
zutrifft, zeigt unser Test im näch¬ 
sten ATAR I magazin 


Scanner 


Scanner werden eingesetzt, um 
Vorlagen auf direktem Weg in den 
Computer zu übertragen, also zu 
digitalisieren. Industrie-Scanner 
liegen preislich bei einigen Tau¬ 
send Mark. Aber ganz so teuer ist 
der Scanner für die 8-Bit-Ataris 
natürlich nicht. Wie man ihn baut 
und was man damit machen kann, 
wird in der nächsten Ausgabe ver 
raten. 


Digitizer 


Mit dem Thema Digitalisieren 
beschäftigen wir uns auch in ei¬ 
nem Test des Realtizer für den 
Atari ST. Damit werden allerdings 
keine Papiervorlagen, sondern Vi¬ 
deobilder in den Rechner eingele¬ 


sen. 


Listings 


Das Niveau der Programm¬ 
einsendungen unserer Leser 
steigt ständig an. Sowohl für die 8- 
Bit- als auch für die 16-Bit-Rech- 
ner von Atari bietet das nächste 
KTMKXmagazin wieder eine Fülle 
von hervorragenden Listings. 
Überzeugen Sie sich selbst. 


Spiele 


Was für die Listings gilt, das gilt 
auch für die professionellen Spie¬ 
le. Die Games-Seiten der näch¬ 
sten Ausgabe zeigen eine Aus¬ 
wahl neuester Software für jeden 
Geschmack. 


Das neue ATARI magazin 
erscheint am 19.&ä7 
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Einweisung des Verlages strafba. 

Das ATARI magazin erscheint 

zweimonatlich jeweils zur Mitte 
des Vormonats. 

Das Einzelheft kostet 6.- DM. 
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Neuer Preis. 


Neuer Preis 


Für alle ATARI sT 


GE M-Autostarter.für ATARI ST 

GFA 

STARTER 


us dem Auto-Ordner 

dm 59,- 


SrSssSr 


GFA-BASJC 0 

,nterpreterV/. 

DM1 69 " 


GFA-BASIC 
ComP» ler 
D M169,- 


CAD-Progra mm ATAfll 51 

GFA 

DRAfJ 


PÄ*ie. hjBlM «ste»?> 

Kre* durcf^™ 0 gieich^'9 03 

*^ wr 


qPA-DB^F^^^ schneller. 

■sasss^ 

Features wie- ^ uW gFA-BASI c 

• Schni Ü S S an Datenbanken 

?$£££***** 

GFA-DRAFT plus 

® DM349,- 


egl 

,as ,c 

pj 

GFA-Buch 

DM 79 r 


ßCA-CLUB 

-"SS— 


gSSör 

zum gfa-basic 

DM " tat- 0211' 588011 

Anruf genug*- 

9**" 

GFA Systemtechnik GmbH 


Heerdter Sandberg 30 
D-4000 Düsseldorf 11 
Telefon 0211/588011 


GFA 





